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Auf der Suche nach dem Sinn 


Selten gab es wohl ein kryptischeres Spiel als Kojimas Death Stranding — selbst jetzt, wenige Wochen vor 
Release. Und doch wirkt der düstere Trip faszinierend, was auch für die neuen Spielszenen von der TGS gilt. 


Normalerweise fällt es uns relativ leicht, ein Spiel in ein Genre zu packen. 
Klar, viele Games fischen heutzutage gleich in mehreren Genre-Teichen, aber 
meistens gibt es ein dominierendes Element, das die Einordnung begünstigt. 
Nicht so bei Death Stranding, denn mit jedem neuen Trailer steigt einfach 
nur unsere Verwirrung, gleichzeitig aber auch unsere Faszination. Das war 
auch jüngst wieder der Fall, als es auf der Tokyo Game Show frische Infos 
und Spielszenen zu Kojimas neuestem Geistesprodukt zu bestaunen gab. 

In unserer Titelstory ordnet Chris das Gezeigte für euch ein und versucht, 
etwas Licht ins Gameplay-Dunkel zu bringen. Apropos TGS: Auch zu Final 
Fantasy 7 Remake und zum neuesten Resident-Evil-Ableger gab es in Japan 
ein paar Neuigkeiten, die wir für euch zusammenfassen. Und: Bevor wir uns 
demnächst die Testversion schnappen, konnten wir in Paris auch noch mal 
ausführlich einen Blick auf Tom Clancy’s Ghost Recon: Breakpoint werfen. 
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Im Testbereich merkt man, dass die große Herbst-Release-Welle angerollt ist: 
Neben dem großartigen Borderlands 3, für das wir euch auch gleich noch ein 
paar handliche Tipps zusammengestellt haben, nehmen wir unter anderem 
auch noch Monster Hunter World: Iceborne, Greedfall, PES 2020, NBA 2K20 
und Remnant: From the Ashes unter die Lupe. FIFA 20 hingegen trudelte 
leider erst kurz vor Redaktionsschluss ein — was wir von den ersten Stunden 
im Spiel halten, verraten wir euch aber natürlich in einer Vorschau. 
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d De Siedler ist eine Reihe, auf 
"| de man als PS4-Zocker durch- 
Я aus mal neidisch sein kann, 
denn die wuselige Aufbau- 
Strategie kann echt süchtig 
machen. In der PCG lest ihr 
alles zum neuesten Teil. 
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Mario Kart für unterwegs? 


Dafür muss man künftig ein. Nicht mehr lange, 
nicht mehr die Switch dann gehört ihnen wahr- 
mitschleppen, denn mit МАЙ scheinlich der Planet. Oder 
Mario Kart Tour kommt ein 1 MARVEL PD PIXAR Si S erstmal der Mond. Was 
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sie im Kino demnächst so 
treiben, lest ihr hier. 
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Looten, bis die Fetzen fliegen — nach langen Jahren des Wartens wandert Border- 
lands 3 in unser Testlabor und muss beweisen, dass es mit Teil 2 mithalten kann. 
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Marvel’s Avengers 
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50 Minuten Gameplay zeigte Hideo Kojima im Rahmen der Tokyo Games Show = und | cnau Control 
jetztwissen wir endlich, um was für ein Spiel es sich handeln wird! Also, denken wir. 485 | 
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Jössers, ein neues Resident Evil! Project Resistance unterscheidet sich allerdings 
stark von dem, was etwa Resident Evil 2 zuletzt machte. Unsere ersten Eindrücke! 
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Fast schon eine Fortsetzung: Das Riesen-Add-on zu Monster Hunter World bringt | 
neue Gebiete, Monsterchen und auch sonst allerlei interessanten Kram mit sich. RETRO-VIDEOS 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt тії dem legendären play*-Humor 


Spider-Man: Game of the Year Edition 


Die freundliche Spinne aus der Nachbarschaft jetzt im Komplettpaket 


Die Story rund um Black Cat gehört zur DLC-Serie, die auch 
Teil der Game-of-the-Year-Edition von Spider-Man ist. 7 1 


ACTION-ADVENTURE | Vor einem 
Jahr erschien Marvel’s Spider- 
Man für die PS4 und eroberte die 
Herzen von Fans und Kritikern im 
Sturm. Das Spiel avancierte zum 
am schnellsten verkauften Su- 
perhelden-Spiel aller Zeiten. Dass 
Sony mit der Leistung der Entwick- 
ler von Insomniac Games zufrieden 
war, zeigte sich unter anderem 
daran, dass der Publisher kürzlich 
das Studio übernommen hat. Für 
alle, die bisher nicht in den Genuss 
des Action-Adventures gekommen 


sind, hat Sony nun ein attraktives 
Angebot geschnürt. Die Game-of- 
the-Year-Edition des Spiels wurde 
vor einigen Wochen angekündigt 
und auch direkt im Playstati- 
on Network veröffentlicht. Eine 
Retail-Fassung der Sonderedition 
gibt es zum jetzigen Zeitpunkt 
nicht. Zum Preis von rund 50 Euro 
beinhaltet die GOTY-Edition das 
Hauptspiel sowie die zusätzli- 
chen Story-Kapitel der dreiteiligen 
DLC-Reihe „Die Stadt, die niemals 
schläft“. MATTHIAS DAMMES 


SPRACHAUSGABE 


„Warum hast du eigentlich so nice Bälle?“ 


Johannes bewundert die Stressbälle auf dem Schreibtisch von Chris. Hoffen wir zumindest. 


GTA 6: _eaks und Versprechen 


Die Gerüchteküche brodelt und der Take-Two-CEO macht munter mit. 


Was ist los, altes Haus? 

Eigentlich müssten wir das ja jede Ausgabe 
machen, aber diesmal können wir gar nicht 
anders, als uns für einen Lukas-Artikel zu 
entschuldigen. In seinem Test zu Remedys 
Mystery-Metroidvania sind nämlich nicht 
nur ein paar Vertipper durchgerutscht, 
nein, unsere eifrige Stirnglatze hat auch 
sonst noch ziemliche Kacke geschrieben. 
50 bezeichnet er das Hauptquartier von 
Control als „Altes Haus“. Das klingt zwar 
salopp-freundschaftlich, ist aber falsch. 
Das Ding heißt „Ältestes Haus“ Zudem 
nennt er die titelgebende Behörde des 
Spiels dann auch noch Federal Bureau of 
Investigation. Klar, in dem Kürzel FBI befin- 
det sich ja sogar mehrmals der Buchstabe 
C. Zur Strafe muss Lukas jetzt die Horn- 
haut aus Wolfgangs Mundwinkeln hobeln. 


SOTI 
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ACTION-ADVENTURE | Was 
macht Rockstar Games eigentlich 
nach Red Dead Redemption 2? 
Geht es nach den immer stärker 
werdenden Gerüchten, dann ste- 
cken die Entwickler wohl schon 
mitten in der Produktion von GTA 6. 
So machte bereits vor einigen 
Wochen ein umfassender Leak 
im Netz die Runde, in dem es um 
Spielwelt, Setting und Release des 
Action-Adventures ging. Darin war 
unter anderem zu lesen, dass das 
Spiel in den 1970er- und 1980er- 
Jahren angesiedelt ist und in einer 
an Rio de Jainero angelehnten 
Stadt spielen soll. Kürzlich gab sich 
dann sogar der Chef von Rockstars 
Mutterkonzern Take Two Strauss 
Zelnick recht redselig und philo- 
sophierte in einem Interview über 


die grafischen Möglichkeiten der 
kommenden Konsolengeneration 
für ein Spiel wie GTA 6. Ihm zufol- 
ge würden Spiele dem fotorealisti- 
schen Ideal so nahe kommen wie 
noch nie. Auf den Mitte September 
aufgetauchten angeblichen Bildern 


des neuen Grand Theft Auto lässt 
sich diese These noch nicht über- 
prüfen. Die verschwommenen Han- 
dybilder lassen kaum Rückschlüsse 
auf ihre Echtheit zu. Wird also Zeit, 
dass sich Rockstar endlich offiziell 
zu GTA 6 äußert. MATTHIAS DAMMES 


Schon СТА 5 Sah sehr hübsch aus, aber тїї dem Nachfolger 
sollen wir uns angeblich dem Fotorealismus annähern. 
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Der Zeit voraus: 


Die News-Rubrik zur kommenden 


Konsolen-Generation! 


PS5: Zwei Modelle zum Launch? 
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Es gibt neue Gerüchte, wonach Sony zwei Launch-Modelle der PS5 anbieten soll. 


BUSINESS | Die PS4 gibt es nun schon seit 
einigen Jahren in zwei verschiedenen Ausfüh- 
rungen. In der normalen Fassung, mit Spezi- 
fikationen, die sich seit dem Launch im Jahre 
2013 nicht wirklich geändert haben, und als 
PS4 Pro, die 2016 mit deutlich leistungsstär- 
kerer Hardware veröffentlicht wurde. Neues- 
ten Gerüchten zufolge könnte Sony bei der 
kommenden Playstation 5 bereits zum Start 
mit zwei verschiedenen Modellen planen. Das 
behauptet zumindest der japanische Journalist 


Zenji Nishikawa. In einem Live-Stream auf You- 
tube sprach er unter anderem auch über die 
Pläne von Sony bezüglich der PS5. Demnach 
sollen schon zum Launch der neuen Generati- 
on eine Standard-Version sowie ein Pro-Modell 
der Playstation 5 angeboten werden. Dabei 
soll es sich nicht, wie früher üblich, schlicht 
um zwei Versionen mit unterschiedlich großen 
Festplatten handeln, sondern um Modelle mit 
unterschiedlicher Leistungshardware. An- 
geblich hat Nishikawa diese Information im 


Rahmen der Entwicklerkonferenz CEDEC auf- 
geschnappt, die Anfang September in Yoko- 
hama stattfand. Ob an diesen Spekulationen 
etwas dran ist, lässt sich natürlich nur schwer 
überprüfen. Sony selbst hält sich in diesem 
Jahr nach wie vor mit öffentlichen Auftritten 
stark zurück. Bis auf die ersten Einblicke in 
die voraussichtlichen Spezifikationen der PS5 
durch Mark Cerny vor einigen Monaten, gibt 
es keine offiziellen Stellungnahmen zur kom- 
menden Generation. MATTHIAS DAMMES 


Sega Mega Drive Mini: Ersteindruck 


wir haben die Ши Konsole bereits nr angespielt; Jetzt seid il ihr EE wasr. 


HARDWARE | Kurz vor Redak- 
tionsschluss trudelte das Sega 
Mega Drive Mini bei uns ein. Für 
einen richtigen Test auf Herz und 
Nieren reichte die Zeit also noch 
nicht (den gibt es dann im Multi- 
media-Teil der nächsten Ausgabe), 
doch anspielen konnten wir das 
schicke, dem Mega Drive 1 nach- 
empfundene Stückchen Hardware 
trotzdem schon eine ganze Weile. 
Auffällig ist natürlich zuerst die 
Größe des Geräts (gnihihi), das 
eine normal große Handfläche nur 


Modulschacht und Volume-Regler 
sind nur zur Dekoration, On-/Off- 
Knopf sowie der Reset-Button 
sind jedoch funktionsfähig. Die 
Konsole selbst wird mit einem mit- 
gelieferten HDMI-Kabel mit dem 
TV verbunden. Wie schon bei den 
Mini-Konsolen von Nintendo ist 
aber kein Stromstecker im Paket 
enthalten. Die Kabel der beiden 
mitgelieferten Controller sind dafür 
länger. Allerdings handelt es sich 
nur um die Pads mit drei Buttons, 


sodass bei Street Fighter 2 per 
Starttaste zwischen Schlägen und 
Tritten gewechselt werden muss. 
Ansonsten macht das Mega Drive 
Mini einen hervorragenden Ein- 
druck. Die Konsole ist toll verar- 
beitet und die 42 vorinstallierten 
Spiele sind klasse emuliert. Darun- 
ter befinden sich wahre Klassiker 
wie Sonic the Hedgehog 1 und 2, 
Streets of Rage 2, Gunstar Heroes, 
Castle of Illusion, Thunderforce 3, 
Golden Axe oder Castlevania: 
Bloodlines. Lags oder Soundaus- 
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Setzer bemerkten wir bislang nicht. 
Die Games spielen sich wunderbar 
und der Sound ist so herrlich me- 
tallisch-knarzig wie man es von der 
Originalkonsole kennt. Überhaupt 
steht die Mini-Variante für die 
volle nostalgische Erfahrung. Auf 
aufhübschende Filter wurde ver- 
zichtet. Man kann lediglich wählen, 
ob man in 4:3 oder 16:9 zocken 
möchte. Im Breitbild-Modus wur- 
den sämtliche Spiele jedoch super 
angepasst, sodass nichts eklig ge- 
dehnt ausschaut. CHRISTIAN DÖRRE 
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"Mittwoch, A6. August => | 
—— Paris, die Metropole am Rhein, die Perle der 
Alster, die schönste Stadt Skandinaviens. 
7—56 oder so ähnlich würde wohl Kollege Lukas 
de Sranzösische Hauptstadt beschreiben. 


Aber der hot ja auch eine österreichische 


—— Schulwusbildlung genossen. Was aber stimmt: 
Nach Paris geht ; 
es grundsätzlich, 
wenn Publisher 
Ubisoft uns etwas | 
Neues präsentieren | 
will. Diesmal dürften 

—— wir ewen letzten 
Blick vor dem 

~ бууд еуу estot 

Том Сїохк-уэ Ghost ` ` 
Recon: Breakpoint 

со werfen. Was Matti 
davon hält, lest ihr 

— ab Seite 


Sonntag, 
А September ` E 


Unsere Vileo-Serie „Spiele ооз der letzten Reihe" kam ja bereits in der ersten, noch relativ 
Kurzen el bei euch gut от, Am ersten September ist nun die zweite бобе! gestartet, 

als Gastgeber боодол einmal mehr Chris, der sich mit unterschiedlichen ee besonders Я 
Schlechte Spiele anschaut. Und: Diesmal gibt's auch deutlich mehr- Folgen Sir euehl Wer-mal 
reinschauen möchte, besucht entweder den PC-Gomes-Noutube-Konal oder legt Cür de erste 
Episode unsere diesem Heft beiliegende Disc ein. Anschauen auf eigene Gefahr? 


8 | 11.2019 | play* www.playvier.de 


Himmlisch gut: 


Das monatliche Pflichtmagazin 
für Nintendo-Fans 


men 


Nintendo Switch - Kë 205 . eShop - Retro 


(АВ Га? 
! 
e? Д RIO 
Gen, Remake 


БЕ 


Endlich handfeste Infos Sein ein Release: 
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Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um die neuen 


Veröffentlichungsmodelle der Publisher. 


т 


КЕДЩ Christian Dörre D 


3. Matti Sandqvist 


1. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Es war schon lange klar, dass sich 
diverse Publisher neue Tricks ein- 
fallen lassen müssen, um Kun- 
den zu locken, da einige bislang 
gängige Geschäftsmodelle kei- 
nen guten Ruf bei Gamern genie- 
Ben. Nun machen 2K und EA den 
ersten Schritt. Bei WWE 2K20 
wird Vorbestellern ein kompletter 
Showcase sowie exklusive Are- 
nen, Wrestler und Accessoires ge- 
boten. Das neue Plants vs. Zom- 
bies von Electronic Arts hingegen 
setzt auf einen gestückelten Re- 
lease mit der Founder’s Edition, 
die 10 Euro weniger kostet als die 
Standard-Edition, über einen Mo- 
nat vor offiziellem Release spiel- 
bar ist und zum Release dann die 
kompletten Inhalte der „norma- 
len Version“ bieten wird. Bis dahin 
werden wöchentlich kleine Teile 
des Spiels freigeschaltet. Einen 
richtigen Anreiz für Vorbesteller 
mit guten Inhalten bei WWE 2K20 
halte ich für eine tolle Idee, mit 
der PvZ-Strategie kann ich hin- 
gegen nicht so viel anfangen. Wie 
seht ihr das? Treffen EA und 2K 


damit den Nerv der Spieler? 
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Extras 


1. Christian Dörre 3. Ман Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Ich hab eine revolutionäre Idee, mit 
der ich vielleicht anecke, in der ich 
aber viel Potenzial sehe: Wie wäre 
es, wenn die Hersteller ihre Spiele 
einfach — huch! — veröffentlichen? 
Ich stelle mir das so vor, dass es ei- 
nen Tag gibt, an dem das Spiel im 
Laden steht respektive herunter- 
geladen werden kann und an dem 
alle Käufer exakt dasselbe Produkt 
erhalten. Krass, ich weiß. Oder mit 
anderen Worten: Ich kann diese 
ganze Vorbesteller- und Exklusiv- 
Inhalte-Grütze nicht mehr sehen. 
Völlig unnötig wird hier die Spiel- 
erschaft in Lager gespalten, keiner 
hat mehr einen Dunst, was für In- 
halte er wann für welche Plattform 
erhält und die Publisher klopfen 
sich selbst anerkennend auf die 
Schulter, weil sie ja so großzügig 
sind und jetzt über Alternativen für 
Lootboxen nachdenken. Solange 
die Topmanager in den Unterneh- 
men pro Jahr Hunderte Millionen 
Dollar bekommen und trotzdem 
behauptet wird, dass Entwicklun- 
gen sonst nicht finanzierbar wä- 
ren, können sie mich an meinem 
österreichischen Hintern lecken. 


1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


MATTI: 

Ausnahmsweise bin ich einer Mei- 
nung mit Lukas — eventuell steht 
nun in naher Zukunft die Apoka- 
lypse bevor oder noch schlimmer: 
Schweden gewinnt nächstes Jahr 
die Eishockey-WM. Wenn es nach 
mir ginge, könnte man das gän- 
gige Modell mit einem festen Re- 
lease-Datum einfach beibehalten 
— hat ja jahrzehntelang hervor- 
ragend funktioniert. So langsam 
finde ich es auch recht peinlich 
für die gesamte Spielebranche, 
dass die großen Publisher im- 
mer wieder zwielichtige Metho- 
den ausprobieren, um Vielspieler 
nochmals oder lange vor dem Er- 
scheinen eines Spiels zur Kasse 
zu bitten. Klar, ein Vorabzugang 
ist moralisch eine ganze Ecke ver- 
tretbarer als etwa Glückspielme- 
chaniken in Form von Lootkisten 
oder überteuerte Sammlereditio- 
nen mit Plastikkram aus Fernost. 
Trotzdem glaube ich nicht, dass 
man als Gamer einen großartigen 
Nutzen von einem Vorabzugang 
hat und einen Vorbestellerbonus 
— egal in welcher Form — finde ich 
schon seit jeher blöd. 


1. Christian Dörre 


3. Matti Sandqvist 
2. Lukas Schmid 


4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Grundsätzlich gebe ich meinen 
beiden Vorrednern recht: Opti- 
mal wäre es, wenn Spiele einfach 
veröffentlicht werden und jeder 
Spieler dann dasselbe Erlebnis 
hat. Oder zumindest haben kann, 
weil ihm nichts vorenthalten wird. 
Doch genug der gefühlsduseligen 
Träumerei, denn schließlich ist 
dieser Zug wohl leider schon lan- 
ge abgefahren. Anders als Chris 
finde ich von den beiden „neu- 
en“ Herangehensweisen aber 
tatsächlich die von EA um Wel- 
ten besser. Hier kauft der Spie- 
ler nicht die komplette Katze im 
Sack. Er kann das Spiel schon vor- 
ab spielen, er spart 10 Euro und er 
kann — falls er sich noch unsicher 
ist — schon Meinungen durchle- 
sen, Videos ansehen und mit be- 
reits zahlenden Spielern reden. 
Oder kurz: Blind Geld ausgeben 
muss hier niemand. Bei WWE hin- 
gegen werden Spieler jetzt genö- 
tigt, ein Spiel, das noch niemand 
gespielt hat, vorzubestellen, wenn 
sie alle Modi haben wollen. „Un- 
schön“ ist da noch der netteste 


Ausdruck, der mir einfällt. 
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Death Stranding . 


Kommendes Meisterwerk oder doch eher ganz großer Quatsch? 


< 
< 
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ч» KEN == A p 
genau hat es mit den mysteriösen Stränden auf 


ч, ГД 


= e 
sich? Wie ist die Zivilisation zusammengebrochen? 


7-9 Warum steht Sam hackig inmitten toter Fische? Wir hoffen, dass Kojima diese Fragen ‚im Spiel beantwortet. 7” 7 


| | Am 
8. November ist es endlich so weit 
und mit Death Stranding erscheint 
das neue Spiel von Metal-Gear- 
Mastermind Hideo Kojima. Trotz des 
nahenden Releases können sich je- 
doch viele Spieler immer noch kei- 
nen Reim auf den Titel machen. Die 
zuletzt auf der Gamescom gezeig- 
ten Story-Schnipsel sorgten weiter- 
hin für Verwirrung und auch Aussa- 
gen von Kojima selbst, dass er nicht 
genau wisse, in welches Genre er 
sein Game einordnen würde, tragen 
nicht gerade zum Verständnis von 
Death Stranding bei. Glücklicher- 
weise zeigte der gute Hideo nun auf 
der Tokyo Game Show etwa 50 Mi- 
nuten Gameplay zu seinem neuen 


Baby, das zumindest etwas Licht 
ins Dunkel bringt (und aus dem viele 
Bilder in diesem Artikel stammen). 


Grave New World 

Zur Story des Spiels lassen sich im- 
mer noch keine komplett zutreffen- 
den Ausagen machen, doch die zu- 
letzt gezeigten Szenen zum Spiel 
stellen immerhin ein paar Zusam- 
menhänge her. Aus bislang unbe- 
kannten Gründen ist die Zivilisation 
zusammengebrochen und ganze 
Städte wurden offenbar dem Erd- 
boden gleichgemacht. Im bislang 
vorgestellten Gameplay sieht man 
zwar einige Ruinen und auch neue, 
hochtechnologisierte Städte, doch 
meistens ist Protagonist Sam Por- 
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F Sams automatische Leiter hilft, nicht nur beim Bergsteigen, sondern 
auch dabei, größere Schluchten zu überqueren. Nützliches Teil! 


ter Bridges (verkörpert und ge- 
sprochen von Norman Reedus, be- 
kannt aus The Walking Dead) in der 
Wildnis unterwegs. Wege oder gar 
Straßen gibt es nicht. Stattdessen 
kämpft er sich über verschneite 
Berge, durch Einöden, die an eine 
Mars-Landschaft erinnern, oder ein 
wunderbar hügeliges Gebiet. Die 
Welt ist jedoch fast leer, da wohl 
die meisten Menschen in unterir- 
dischen Bunkern hausen und Sam 
nur als Hologramme erscheinen, 
wenn er ihnen bestimmte Fracht 
abliefert. Doch was genau geht hier 
vor sich? Offenbar ist Sam einer der 
wenigen Menschen, die sich noch 
an die Erdoberfläche trauen. Da- 
für besitzt er verschiedene Anzüge, 


d 
$! 


| Bridge Babys stellen die Verbindung zur anderen Seite her, müssen aber immer 5 
wieder mit ihren komatösen Müttern über ein Netzwerk verbunden werden.” 


Exo-Skelette und ein Baby! Dieses 
sogenannte Bridge-Baby befindet 
sich in einer Art künstlichem Mut- 
terleib und macht BTs sichtbar. BTs 
sind anscheinend die Wesen, wel- 
che für das Ende der Zivilisation 
sorgten. Es handelt sich dabei um 
Schattenwesen von „der anderen 
Seite“, welche wiederum wohl mit 
der menschlichen Vergangenheit 
verbunden ist. Wird Sam von den 
BTs auf die andere Seite gezogen, 
kann es durchaus sein, dass er ei- 
nem Monster gegenübersteht, aber 
auch, dass er in eine Schlacht ei- 
nes längst vergangenen Krieges 
versetzt wird, in dem schon lan- 
ge verstorbene Soldaten auf ewig 
kämpfen. So sah man es bisher zu- 
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mindest im gezeigten Gameplay. 
Offenbar wurde die menschliche 
Zivilisation also von ihren (Gräuel-) 
Taten der Vergangenheit eingeholt. 
Dies ist zumindest unsere Theorie, 
schließlich ist Gesellschaftskritik 
einem Kojima nicht fremd und dies 
könnte auch die bekannten Spiel- 
szenen mit den toten Walen am 
Strand erklären. 


Nicht die Mama! 

Doch zurück zu den Bridge-Babys. 
Diese sind quasi ein Bindeglied 
zwischen Leben und Tod, da sie 
wohl aus dem Körper ihrer hirnto- 
ten Mütter herausoperiert wurden 
und so zwischen den Welten hän- 
gen. Obwohl Protagonist Sam of- 
fenbar eine Verbindung zu seinem 
Baby aufbaut, werden die ungebo- 
renen Kinder in der Welt von Death 
Stranding nur als hilfreiches Objekt 
angesehen. Die BBs müssen über 
ein Netzwerk immer wieder mit der 
komatösen Mutter verbunden wer- 
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Vor einer Mission muss man festlegen, wie viel Fracht man mitnimmt und 
wie man diese verstaut. Zudem wählt man auch weiteres Equipment aus. 


den, um sich zu synchronisieren 
und ihren Stresslevel zu senken, 
damit sie nicht nutzlos werden. Zu- 
dem erfahren wir vom von Regis- 
seur Guillermo del Toro gespielten 
Charakter Deadman, dass die BBs 
höchstens ein Jahr funktionieren 
und danach entsorgt werden. Die- 
ses drohende grausame Schicksal 
wird wohl bei Spielern noch mehr 
dafür sorgen, dass man eine emo- 
tionale Bindung zu seinem BB auf- 
baut. Außerdem muss sich Sam 
immer wieder um sein Bridge-Ba- 
by kümmern, um dessen Stressle- 
vel zu senken. Unter anderem kann 
man es in den Armen wiegen oder 
man kann dem Knirps etwas auf 
der Mundharmonika vorspielen. 


America — F**k Yeah! 

Sams Aufgabe ist es aber natürlich 
nicht allein, Zeug abzuliefern und 
einen Zwischenweltfötus zu beruhi- 
gen. Nein, er wird dafür engagiert, 
die amerikanische Zivilisation wie- 


Wird Sam auf die andere Seite gezogen, wird er oftmals mit den Gräueltaten 
der Vergangenheit konfrontiert. Hier befindet er sich mitten in einem Krieg. 


Die bislang gezeigten Stealth-Szenen erinnern stark an das Schleich, Gameplay ) 
aus Kojimas letztem Spiel Metal Gear Solid 5. Es gibt schlechtere Vorbilder. 
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US-Präsidentin Amelie möchte Sam dafür engagieren, die Zivilisation wieder 
aufzubauen. Die Charaktere haben offenbar eine gemeinsame Vergangenheit. = =4 


derherzustellen. Die Tochter der 
letzten Präsidentin und nun selbst- 
ernanntes Staatsoberhaupt der 
United Cities of America möchte 
nämlich die Städte wieder mitein- 
ander vernetzen, da die Zukunft der 
Welt nur durch ein stabiles Ameri- 
ka bestimmt werden könne. Eine 
Make-America-Exist-Again-Kappe 
bekommt Sam von ihr jedoch nicht. 
Geizige Ziege! Stattdessen soll er 
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sie auch noch aus den Händen der 
Terroristengruppe Homo Demons 
retten. Pikant dabei: Sam und Prä- 
sidentin Amelie scheinen eine be- 
wegte Vergangenheit miteinander 
zu haben und Amelie ist seit zehn 
Jahren nicht gealtert, weil ihr Kör- 
per „immer noch am Strand“ sei. 
Ist sie also auch irgendwie in einer 
Zwischenwelt? Besteht sie nur als 
Hologramm? Wie konnte sie dann 
von Terroristen gefangen genom- 
men werden? Hilfe, unsere Hirne 
schmelzen! 


Sam, der Packesel 
Doch wie baut man Amerika wie- 
der auf? Natürlich indem man be- 


Die Spielwelt ist nicht ganz unbewohnt. Sam trifft auch auf feindliche 
Organisationen und sogar auf die Terroristengruppe Homo Demons. 


Sam kann die Städte nur wieder miteinander verbinden, indem er ihnen Fracht 
liefert und so das Chiral Network ausbaut. Wir verstehen das auch nicht so ganz. 


Andere Spieler können Nachrichten, Objekte und sogar Brücken hinterlassen, 
die uns dabei helfen, zu unserem Ziel zu gelangen. Nett! 


stimmte Fracht an Städte und Au- 
Benposten liefert, denn so wird das 
sogenannte Chiral Network erwei- 
tert und neue „Strände“ entste- 
hen. Im Klartext heißt das, dass 
sich die Map aktualisiert und neue 
Missionen freigeschaltet werden. 
Um aber überhaupt die Fracht 
ausliefern zu können, muss Sam 
vorher in der Basis genau planen, 
was er für seine Expedition alles 
braucht und wie er dies verstau- 
en will. Wer die Fracht nicht richtig 


aufteilt, sorgt dafür, dass Sam sich 
schlechter bewegt und schnel- 
ler aus der Balance kommt. Dabei 
kann Sam aber sowohl auf Hilfs- 
mittel wie Transport-Trolleys als 
auch auf spezielle Exo-Skelette zu- 
greifen. So kann Sam beispielswei- 
se auch größere Lasten tragen oder 
schneller rennen und weiter sprin- 
gen. Die Skelette verbrauchen je- 
doch Energie, sodass man diese 
an speziellen Stationen immer mal 
wieder aufladen sollte. Zudem wur- 
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Die meiste Zeit trifft Sam nur аш Hologramme. Wo genau sich 


de in dem neuen Gameplay-Mate- 
rial auf der Tokyo Game Show auch 
gezeigt, dass Sam ein Motorrad 
nutzen oder gar Vehikel von Fein- 
den klauen und fahren darf. Trotz 
der vorhandenen fahrbaren Un- 
tersätze muss man aber gut auf 
den Protagonisten achten. So gibt 
es beispielsweise eine eigene An- 
zeige für den Status des aktuellen 
Schuhwerks. Gehen die Schuhe 
kaputt, werden Sams Füße ver- 
letzt und er kommt schneller aus 
der Balance. Man sollte also besser 
ein paar Ersatzstiefel im Rucksack 
haben. Zudem sieht man in der 
TGS-Demo, dass Sam neun Sta- 
tuswerte besitzt, die sich höchst- 
wahrscheinlich aufleveln lassen. 
Unter anderem finden sich dort die 
Werte Batterie-Kapazität, Lungen- 
kapazität, Balance, Bewegungsge- 
schwindigkeit oder Sync-Level. Ein 
Survival-Aspekt ist also nicht von 
der Hand zu weisen. Diese Stats 
können auch über Erfolg und Miss- 
erfolg einer Mission entscheiden. 
Legt sich Sam nämlich zu oft auf 


Einige gezeigte Szenen scheinen hochdramatisch. bislang können wir uns auf viele Story-Elemente. 
jedoch noch keinen Reim machen. Wir hoffen, dass zumindest Kojima versteht, was er da епа. 
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die Schnauze, weil seine Balance 
im Keller ist, wird natürlich auch 
die Fracht beschädigt. 


Schatten boxen 

In den meisten Spielszenen sieht 
man tatsächlich nur, wie sich der 
Protagonist in der Spielwelt zu- 
rechtfindet, Wegmarkierungen 
setzt, Fracht abliefert und mit Klet- 
terseil sowie automatisch ausfahr- 
barer Leiter bislang unpassierba- 
re Streckenabschnitte doch noch 
passierbar macht. Die Leere der 
Spielwelt macht durchaus einen 
melancholischen sowie atmosphä- 
rischen Eindruck, doch wir sind 
noch etwas skeptisch, ob die lan- 
gen Wege ohne nennenswerte Ac- 
tion nicht vielleicht irgendwann 
langweilig werden. Hideo Koji- 
ma selbst sagte nun sogar, dass 
Death Stranding erst ab der Hälf- 
te der Spielzeit richtig Fahrt auf- 
nimmt. Davor sollen Spieler damit 
beschäftigt sein, das Spiel ken- 
nenzulernen und herauszufinden, 
was genau überhaupt möglich ist. 
Wir hoffen daher, dass Transport- 
aufgaben und Cutscenes nicht 
überhandnehmen und immer wie- 
der irgendwie Abwechslung ein- 
gestreut wird, denn sonst sind wir 
skeptisch, ob viele Spieler über- 
haupt die Geduld haben, so weit 
zu spielen. Dennoch gibt es natür- 
lich auch Action-Passagen. In der 
realen Welt sind teilweise feind- 
liche Organisationen unterwegs 
und auch die Homo Demons wer- 
den wohl noch eine größere Rolle 
einnehmen. Wird Sam von Fein- 
den erspäht, machen diese Jagd 
auf ihn. Sie werfen Elektrostäbe 
oder schießen mit Betäubungs- 
waffen, um Herrn Porter Bridges 
in Gewahrsam zu nehmen. Sam 
bleibt oftmals keine andere Wahl 
als zu flüchten, da sich ihm zu vie- 
le Gegner in den Weg stellen, aller- 


Wird Sam von BTs entdeckt, versuchen diese ihn аш die andere Seite zu 
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ziehen, wo ünter anderem auch schon та! Bosskämpfe аш ihn warten. 


dings kann er sich sowohl im Nah- 
kampf mit den Fäusten als auch 
mit verschiedenen Schusswaffen 
zur Wehr setzen. Ist Sam waghalsig 
genug, darf er sich sogar in feind- 
liche Lager schleichen und dort 
besonders wertvolle Objekte steh- 
len. Das Stealth-Gameplay ähnelte 
in den gezeigten Gameplay-Sze- 
nen stark dem von Metal Gear 
Solid 5. Doch auch auf der ande- 
ren Seite warten einige Kämpfe 
auf Sam. Bislang sahen wir, wie er 
sich in einem Krieg in klassischer 
Deckungsshooter-Manier durch 
Schützengräben ballert, doch auf 
der TGS wurde nun ein Bosskampf 
gegen eine Art Tentakelhund prä- 
sentiert. Diesen besiegt Sam mit 
Betäubungsgranaten und einem 
Gewehr, das speziell für die Be- 
seitigung von BTs ausgelegt ist. 
Neben der Fracht, guten Schuhen 
und weiterem hilfreichem Equip- 
ment sollte man also auch ein paar 
durchschlagskräftige Wummen für 
verschiedene Situationen in der 
Tasche haben. 


Nie so ganz allein 

Bereits vor einiger Zeit kündigte Ko- 
jima ein neuartiges Online-Feature 
für Death Stranding an, zu dem es 
nun auf der TGS auch endlich ein 
paar Eindrücke gab. So trifft man 
zwar selbst nicht direkt auf ande- 
re Spieler, man kann aber durch- 
aus Dinge entdecken, die diese hin- 
terlassen haben — ob dies nun ein 
Koffer mit Frachtgut, eine Notiz, ein 
gebauter Turm zum Aufladen der 
Batterie oder gar eine Brücke ist, 
die über einen Fluss führt. Hinter- 
lassenschaften von anderen Spie- 
lern können also durchaus hilfreich 
sein und man wird dazu angehal- 
ten, diesen dann ein „Like“ zu ge- 
ben, was offenbar eine Art Währung 
ist. Spielt man seinem BB beispiels- 
weise ein Lied vor, gibt dieses ei- 
nem auch Likes. Was sich genau 
hinter dem Like-System verbirgt, 
ist jedoch noch nicht ganz klar. In 
der TGS-Demo war außerdem zu 
sehen, dass ein anderer Spieler 
sogar direkt helfen kann. In einem 
Kampf auf der anderen Seite er- 


schien plötzlich eine weiße geister- 
hafte Gestalt, welche Sam hilfrei- 
che Items überreichte. Aber auch 
hier ist noch nicht ganz klar, wie 
dieses System funktionieren wird, 
und auch nicht, ob man nur auf der 
anderen Seite auf Spieler trifft oder 
diese vielleicht auch in der realen 
Spielwelt als Schattengestalten er- 
scheinen, so wie es die feindlichen 
BTs tun. Überhaupt muss man sa- 
gen, dass man sich zwar nun einige 
Zusammenhänge herstellen kann, 
aber immer noch verdammt viele 
Fragezeichen hinter Death Stran- 
ding stehen. Kann das Abliefern von 
Fracht wirklich lange motivieren? 
Wie aufwendig ist die Vorbereitung 
auf eine Expedition? Wie funktio- 
niert das Storytelling im Spielab- 
lauf? Sind die Besuche auf der an- 
deren Seite geskriptet oder ist es 
vielleicht sogar reiner Zufall, ob 
man in einen Bosskampf gezogen 
wird? Und das sind nur einige Fra- 
gen zum Gameplay selbst. Zu den 
vielen bereits vorgestellten Charak- 
teren, die man nicht richtig einord- 


nen kann, sind wir noch gar nicht 
gekommen. So zum Beispiel der 
von Mads Mikkelsen verkörperte 
Cliff, welcher offenbar die Vergan- 
genheit auf der anderen Seite kon- 
trollieren kann und als Antagonist 
präsentiert wird, in anderen Sze- 
nen jedoch fast schon hilfsbereit er- 
scheint. Oder der Charakter Mama, 
der über eine Schattennabelschnur 
mit einem Schatten-BB verbunden 
ist und davon erzählt, Milchein- 
schuss zu bekommen. Ergibt das al- 
les hinterher Sinn oder ist das alles 
nur wirres Zeug? Wir hoffen jeden- 
falls auf einen baldigen Anspielter- 
min, um uns davon ein Big machoz 
zu können. 


Meinung 


Christian Dörre Redakteur 


Es gibt kaum ein Spiel, auf das ich so gespannt 
bin wie auf Death Stranding. Es gibt aber auch 
definitiv kein anderes Spiel, bei dem ich so 
skeptisch bin. Die andersartige Story und Spiel- 
welt finde ich super interessant, das Gameplay 
wirkte in der TGS-Demo teilweise aber echt 

ein bisschen langweilig. Oftmals stellte ich mir 
dabei die Frage, ob ich wirklich genüsslich auf 
der Couch sitzen werde, um stundenlang durch 
die Pampa zu latschen, um irgendwelchen 


Hologrammen Krimskrams abzuliefern. Allerdings 
will ich auch unbedingt wissen, was es mit dieser 
„anderen Seite“ auf sich hat und warum die 
Zivilisation untergegangen ist. Irgendwie seltsam 
und spannend zugleich, dass man sich trotz des 
neuen Gameplays immer noch keinen Reim da- 
rauf machen kann, was Death Stranding letztlich 
genau sein wird. Daher hoffe ich sehr, den Titel 
bald mal endlich selbst spielen zu können. 


Wir haben uns durch das gesamte bisher gezeigte 
Material gewühlt, sind fast wahnsinnig geworden 
und haben dann diesen Text geschrieben. AAAHHH! 


Was hat es mit dem vo von Mads Mikkelsen gespielten Charakter Cliff au 
Sich Und warum kann dieser anscheinend die Vergangenheit kontrollieren? 


Тот 
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Clancy’s 


Ghost Recon: Breakpoint 


Ghost Recon geht mit Breakpoint їп die nächste Runde. Wir konnten den Titel 
in Paris rund einen Monat vor dem Release bereits ausgiebig anzocken. 


ACTION | Mit Ghost Recon: Wild- 
lands hat Ubisoft für viele Fans von 
Taktik-Shootern genau das richtige 
abgeliefert. Der französische Publis- 
her bot uns viele interessante Auf- 
träge in einem unverbrauchten Set- 
ting an und ließ uns so einen kleinen 
Krieg gegen fiese Drogenkartelle in 
Bolivien führen — und das mit unse- 
ren Freunden sogar zu viert. Vor al- 
lem dank des Koop-Features und der 
abwechslungsreichen Open-World 
ging der Titel wie geschnitten Brot 
über die Ladentheken und gehörte 
damit zu den großen Verkaufserfol- 
gen von 2017. Trotzdem war Wild- 
lands nicht ganz ohne Fehler. Zum 
Beispiel passte die etwas dünne 
Handlung vielen Spielern nicht und 


auch die Entwickler hatten für einen 
potenziellen Nachfolger die Ausar- 
beitung einer spannenden und fes- 
selnden Story auf der Agenda. Wäh- 
rend wir beim Ankündigungsevent 
im Mai nur sehr kurz Hand anlegen 
durften, konnten wir nun in Paris 
über sechs Stunden auf der Insel Au- 
rora verbringen. So wissen wir nun 
recht genau, was uns zum Release 
am 4. Oktober erwartet und sagen 
euch, wo die Stärken sowie Schwä- 
chen des heiß erwarteten Nachfol- 
gers liegen und ob die Story mit Hol- 
Iywoodbesetzung Potenzial hat. 


Hauptsache Überleben 
Breakpoint versetzt uns in eine 
recht düstere Zukunft, in der wir auf 


der fast schon paradiesischen Pa- 
zifikinsel Aurora gegen einen ehe- 
maligen Kameraden namens Cole 
D. Walker und seine Wolves ge- 
nannten Schergen kämpfen. Der 
von Jon Bernthal (The Punisher) 
gemimte Fiesling hat die Kontrolle 
über den Hightech-Konzern Skell 
Tech auf dem Eiland übernommen 
und will nun die Welt mit Kl-gesteu- 
erten Drohnen malträtieren. Wir 
schlüpfen in die Haut des Ghost-Eli- 
tesoldaten Nomad, der eine Trup- 
pe von rund 30 Mann leitet, die auf 
eine Aufklärungsmission auf die 
Insel geschickt werden. Ein ame- 
rikanischer Frachter ist nämlich 
vor der Küste der Insel verschwun- 
den und so sieht sich das US-Mi- 


litär gezwungen, auf Aurora nach 
dem Rechten zu schauen. So ge- 
schmeidig wie in Bolivien soll der 
Auftrag auf der Insel laut den Ent- 
wicklern nicht ablaufen. Dieses Mal 
werden wir nämlich nicht die Jäger, 
sondern die Gejagten sein. Dazu ge- 
hört unter anderem, dass wir stets 
gegen zahlenmäßig überlegene 
Feinde kämpfen, die zudem diesel- 
be Ghost-Ausbildung genossen ha- 
ben und sich obendrein auf Aurora 
deutlich besser auskennen als wir. 
Zudem machen sich Verletzungen 
in der Spielmechanik bemerkbar. 
Wenn unser Bein von feindlichen 
Kugeln erwischt wurde, hinken wir 
und falls ein Feind uns am Arm 
trifft, kënnen wir nur bedingt zielen. 


Eine Deckungsmechanik wie in The Division 
{ Sibt es in Ghost Recon: Breakpoint nicht. 
\ Trotzdem können wir Uns an Mauern stellen 
und von dort aus die Feinde aufs Korn nehmen. 


Mithilfe von Drohnen können wir 
mehrere Gegner zeitgleich ausschalten. 
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Gleich zu Spielbeginn greifen Нип- 
derte Mini-Drohnen die Helikopter 
der Ghosts an und verwandeln sie 
in wenigen Sekunden zu Schrott. 
Wir gehören zu den wenigen Über- 
lebenden der Truppe und sind erst 
einmal nur froh, mit relativ leichten 
Verletzungen den Absturz überlebt 
zu haben. Hinkend machen wir uns 
auf die Suche nach anderen Über- 
lebenden, bekommen es aber recht 
schnell mit den fiesen Wolves zu 
tun und nehmen dann doch lieber 
die Beine in die Hand. Nachdem wir 
aus der Ferne zusehen müssen, wie 
Cole D. Walker einen unserer Kame- 
raden gnadenlos tötet, können wir 
uns immerhin einen Buggy schnap- 
pen und flüchten damit in die Ber- 
ge. Dort finden wir in einer riesigen 
Berghöhle namens Erewhon Unter- 
schlupf und treffen auch auf eine 
Fraktion gleichen Namens, die den 
Wolves den Kampf angesagt hat. 
An dieser Stelle beginnt das Spiel 
so richtig und wir bekommen es 
mit Spielelementen wie etwa Frak- 
tionen, Nebenaufgaben und Rüs- 
tungswerten zu tun. Außerdem kön- 
nen wir ab diesem Zeitpunkt auch 
mit anderen Spielern die vielen 
Missionen erledigen und uns eben- 
so mit den PvP-Kämpfen beschäf- 
tigen. Bis hierhin waren wir auch 
sehr von Ghost Recon: Breakpoint 
überzeugt. Der von den Entwicklern 
angepriesene, harte Überlebens- 
kampf und das Dasein als Gejagter 
hat Ubisoft Paris unserer Meinung 
nach richtig gut umgesetzt. Ebenso 
hat der Auftritt von Cole D. Walker 
die Hoffnung in uns aufkeimen las- 
sen, dass Breakpoint zumindest mit 
dem charismatischen Bösewicht in 
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puncto Handlung dem Vorgänger 
überlegen sein könnte. 


Leuchtturmwärter 

Leider konnte uns das Nachfolgen- 
de nicht mehr so recht überzeu- 
gen. Natürlich punktet Breakpoint 
mit den vielen Stärken des Vorgän- 
gers. Zum Beispiel ist die offene 
Spielwelt wieder einfach nur riesig 
und bietet uns dank unterschied- 
licher Klimazonen ebenso viel Ab- 
wechslung. Es macht zum Beispiel 
einfach Laune, mit einem Helikop- 
ter über die Insel zu fliegen und die 
schönen Landschaften zu genie- 
Ben. Wenn es aber um die Aufträ- 
ge geht und auch um das Kampf- 
system, sind wir eher geteilter 
Meinung. Als Beispiel für die Defi- 
zite dient an dieser Stelle die ers- 
te Hauptmission von Ghost Recon: 
Breakpoint. Damit wir das Vertrau- 


Die Open-World fällt wieder einmal riesig aus. Daher empfiehlt es sich, mit Helikopte: 
oder Jeeps zu den Missionsgebieten zu fliegen beziehungsweise zu fahren. % 


en von Mads Schulz, dem Frak- 
tionsanführer der Erewhon, ver- 
dienen, müssen wir uns um Boote 
kümmern, mit denen einige ehe- 
malige Mitarbeiter von Skell-Tec 
die Flucht von der Insel planen. 
Wie in Assassin's Creed: Odys- 
sey können wir uns entweder für 
einen geführten Modus entschei- 
den oder ohne automatische Ziel- 
markierungen die Missionen erle- 
digen. Wir empfehlen Letzteres, da 
die Aufträge sonst recht schnell in 
simple Ballerorgien ausarten. Da- 
mit wir die Boote finden, müssen 
wir im ungeführten Modus Hinwei- 
sen nachgehen. So sollen sie sich 
in der Nähe von Freeport befin- 
den, in der Provinz Smuggler Co- 
ves. Dort müssen wir nach einem 
Leuchtturm Ausschau halten. Da 
unsere Übersichtskarte zu Beginn 
von Ghost Reacon: Breakpoint so 


gut wie keine Informationen zu 
den jeweiligen Orten in den Provin- 
zen hergibt, müssen wir erst ein- 
mal nach Freeport suchen. Mit ei- 
nem Helikopter sind wir immerhin 
relativ schnell unterwegs und fin- 
den dann nach einiger Zeit einen 
passenden Leuchtturm und eben- 
so die Boote. Wir kommen aber zu 
spät, denn vermeintlich dieselben 
Mikro-Drohnen, die unsere He- 
likopter auseinandergenommen 
haben, gehen auch auf unser Mis- 
sionsziel los und versenken es wie- 
der innerhalb weniger Sekunden. 
Zum Glück waren aber nur weni- 
ge Menschen an Bord, die meisten 
Flüchtlinge sind am Dock geblie- 
ben. Die werden aber von Walkers 
Schergen angegangen, deren An- 
griff wir allerdings sehr schnell zu- 
rückschlagen — und das, obwohl 
wir von mehreren Feinden gleich- 
zeitig attackiert werden. 


Allzu leicht 

Unser Erfolg liegt vor allem daran, 
dass im PvE-Modus von Breakpo- 
int fast alle Gegner bereits nach ei- 
nem Treffer tot umfallen. Es gibt 
lediglich noch gut gepanzerte Ma- 
schinengewehrschützen, die sich 
aber ebenfalls nach einigen Kopf- 
treffersalven ausschalten lassen. 
Die größte Gefahr sind hingegen die 
neuen Drohnen, mit denen wir wäh- 
rend unserer Anspielsession nur 
zwei Mal das Vergnügen hatten. Ein- 
mal flogen uns sogenannte Murmur 
entgegen, die zu Aufklärungszwe- 
cken unterwegs waren. Die Droh- 
nen lassen sich relativ einfach mit 
einer Shotgun oder Maschinenge- 
wehr ausschalten und können uns 
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Wie sein Vorgänger macht auch Breakpoint 


mit vier Spielern am meisten Spaß. 


nicht direkt gefährlich werden — es 
sei denn, wir lassen ihnen genügend 
Zeit, damit sie Fußsoldaten alarmie- 
ren. Aamons und Behemoths sind 
hingegen Kettenfahrzeuge, die ent- 
weder über Raketenwerfer oder Ge- 
schütze verfügen. Sie halten auch 
mehrere Magazine aus und sollten 
im Optimalfall entsprechend nur 
mit mehreren Spielern angegriffen 
werden. Da die Drohnen in den uns 
gespielten Stunden so selten auf- 
tauchten, waren sie nicht wirklich 
von Belang. Wir gehen aber davon 
aus, dass man es in späteren Mis- 
sionen immer wieder mit den grö- 
ßeren Behemoths und Aamons zu 
tun bekommt. Auch die anderen 
von uns gespielten Missionen laufen 
nach einem ähnlichen Muster ab. 
Wir müssen uns zwar stets gegen 
eine feindliche Übermacht behaup- 
ten, können die Gegner aber sehr 
schnell ausschalten. Mit ein wenig 
Übung kann man eigentlich immer 
Kopftreffer landen. Dabei spielt es 
auch kaum eine Rolle, mit welchen 
Waffen wir uns ausrüsten. Zwar gibt 
es in Breakpoint ein riesiges Arse- 
nal an authentischen Maschinen-, 
Sturm-, Schrot und Scharfschützen- 
gewehren, die jeweils einen spezifi- 
schen Ausrüstungswert haben, für 
die Koop- und Singleplayer-Missio- 
nen sind ihre Vorteile aber nur von 
geringer Bedeutung, da die Aufträge 
sehr leicht ausfallen. Ob sich das im 
Laufe der Kampagne noch ändert, 
können wir nach etwa fünf Stunden 
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Spielzeit nicht sagen. Es wäre auf 
jeden Fall sehr schade, wenn das 
eingebaute Loot-System wegen ei- 
nes zu niedrigen Schwierigkeitsgra- 
des auch in den späteren Kampag- 
nenmissionen so wenig von Belang 
wäre. Wohlgemerkt: Wir haben auf 
dem Event auf dem zweitschwers- 
ten Schwierigkeitsgrad gespielt! 


Lästige Detektivarbeit 

Für ein wenig Abwechslung sollen 
in der Kampagne Missionen sor- 
gen, in denen wir Hinweise finden 
müssen. So hat der Fraktionsfüh- 
rer der Erewhon im Kalten Krieg 
mitgemischt und auf Aurora einen 
Kameraden verloren. Mads Schulz 


kennt lediglich den Ort, wo sein 
Freund abgestürzt sein soll. Wir 
fliegen mit einem Helikopter dort- 
hin und machen eine Hundemar- 
ke an einem zerstörten Jeep aus- 
findig. Recht umständlich müssen 
wir dann über das Menü zu den ak- 
tiven Missionen wechseln und dort 
auf den Hinweis klicken. Dadurch 
erfahren wir, dass die Hundemarke 
nicht von Mads’ Kameraden ist und 
er vielleicht noch am Leben ist. Als 
Nächstes sollen wir deshalb zu ei- 
ner Flakbasis auf der Insel, fliegen, 
den Stützpunkt infiltrieren und dort 
nach weiteren Hinweisen suchen. 
Schlussendlich führt die Sucherei 
in der Basis zu den nächsten Hin- 


l In den PvP-Gefechten können wir Drohnen einsetzen 
cund je nach Klasse etwa unsere Kameraden heilen. 
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weisen, die wir wieder einmal um- 
ständlich im Menü nachschlagen 
müssen. Das Schleichen konnten 
wir uns hingegen fast schon sparen, 
denn obwohl uns an die 30 Wachen 
angreifen, konnten wir sie problem- 
los ausschalten. Über die gefunde- 
nen Hinweise erfahren wir dann, 
dass der Kamerad sich vielleicht 
in einem Bunker auf der Insel ver- 
steckt. Schließlich finden wir das 
Skelett von Mads’ Kumpel und flie- 
gen zu den Erewhon zurück. Da wir 
im Bunker Pläne einer Atomwaffe 
entdeckt haben, wird die Questrei- 
he im Laufe der Kampagne noch 
weitergehen. Bis zu dieser Stelle 
war die Mission außer dem unnötig 


www.playvier.de 


э > zé 7; 7 "ү r 
Die PvP-Maps bieten viele geschützte Positionen со 0 ? 


denen aus Sniper leicht Feinde ausschalten können. $ 


komplizierten Aufrufen der Hinwei- 
se fast identisch mit den Hauptmis- 
sionen, daher recht austauschbar 
und vor allem sehr leicht. 


Scharfschützenfest 

Alles andere als leicht ist hinge- 
gen der PvP-Modus von Ghost Re- 
con: Breakpoint. Die Ghost War 
genannten Gefechte sind für ins- 
gesamt acht Spieler ausgelegt und 
— wie sich während des Anspiele- 
vents in Paris herausstellte —, ein 
Fest für Scharfschützen. Auf spe- 
ziell für den Modus gefertigten Kar- 
ten kämpfen zwei vierköpfige Teams 
ohne Respawn gegeneinander. Die 
Karten sind zu Anfang recht weit- 
läufig und bieten sehr viele gute 
Campingpositionen. So waren un- 
sere Duelle davon geprägt, dass in 
jedem Team alle auf Scharfschüt- 
zengewehre zurückgriffen, sich ir- 
gendwo auf der Karte versteckt hiel- 


ten und von dort aus auf die Feinde 
schossen. Wer zuerst die Nerven 
verlor, sprich die sicheren Stellun- 
gen hinter Felsen oder Bäumen 
verließ, hatte zumeist das Nachse- 
hen. Wie in Battle-Royale-Shootern 
gibt es in den Ghost-War-Gefech- 
ten zwar ein Spielareal, das mit der 
Zeit immer kleiner wird, aber in den 
von uns gespielten Gefechten spiel- 
te die Funktion selten eine wichti- 
ge Rolle. Es ist natürlich vorstellbar, 
dass mit der Zeit gute Spieler mit 
neuen, nicht so sniperlastigen Tak- 
tiken die Duelle gewinnen, aber bei 
uns war dem leider nicht so. Immer- 
hin macht sich in den PvP-Gefech- 
ten die Ausrüstung bemerkbar. Hier 
fallen die Kontrahenten nämlich 
nicht bereits nach einem Schuss um 
und so spielen etwa die Schadens- 
werte der Gewehre hier tatsächlich 
eine Rolle. Schlussendlich stellt sich 
für uns trotzdem die Frage, warum 
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Die Mehrspielerkarten wurden extra für den PvP-Modus 
kreiert und sind nicht lediglich Abschnitte der Open-World. 
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man statt Rainbow Six: Siege die 
Ghost-War-Gefechte spielen sollte. 
Die Konkurrenz aus dem eigenen 
Haus ist in Bezug auf Taktik, Team- 
play und Mapdesign dem PvP-Mo- 
dus von Ghost Recon: Breakpoint 
haushoch überlegen und thema- 
tisch wegen seines Fokus auf Spe- 
zialeinheiten und wegen der ver- 
wendeten Gadgets am Ende recht 
ähnlich. 


Nicht für The-Division-Fans 
Nach dem Anspieltermin sind wir 
also mit gemischten Gefühlen nach 
Hause geflogen. Ghost Recon: 
Breakpoint sieht ohne Frage gran- 
dios aus, seine Open-World bie- 
tet viel Abwechslung und auch die 
Story hat dank Jon Bernthal Poten- 
zial. Allerdings fehlte uns ein wenig 
die Herausforderung in den ersten 
fünf Spielstunden und auch mit den 
PvP-Gefechten hatten wir aufgrund 
der vorherrschenden Rolle der Sni- 
per wenig Spaß. Wir haben noch die 
Hoffnung, dass die Kampagne mit 
der Zeit ein wenig schwerer wird als 
die ersten fünf Stunden und die Ent- 
wickler einen Weg finden, die Scharf- 
schützengewehre im PvP-Modus 
zu benachteiligen. Fans der Reihe 
werden mit Breakpoint aber sicher- 
lich gut bedient, nur Spieler, die eine 
ähnlichen Loot-Shooter wie The Di- 
vision 2 oder eine Art Survival-Spiel 
erwarten, werden recht wahrschein- 
lich enttäuscht. 

MATTI SANDQVIST & LUKAS SCHMID 
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Matti Sandqvist Redakteur 


Nach dem Ankündigungsevent im Mai gehörte 
Ghost Recon: Breakpoint zu meinen persönlichen 
Spielehoffnungen des Jahres. Eine ähnlich 
riesige und abwechslungsreiche Spielwelt wie 

in Wildlands gekoppelt mit neuen Features 

wie dem Loot-System sowie einem beinharten 
Uberlebenskampf und dazu noch eine vielver- 
sprechende Story — Ubisoft Paris schien genau 
die richtigen Dinge zu überarbeiteten, damit die 
Taktikreihe auch mich anspricht. In der ersten 
Spielstunde wurde ich auch nicht enttäuscht. Die 
Flucht vom abgestürzten Helikopter zu der ersten 
Basis war grandios inszeniert. Doch als sich dann 
die Spielwelt komplett eröffnete und man abse- 
hen konnte, wie einfach die späteren Missionen 
ausfallen, fragte ich mich ein wenig, wie ich mich 
mit den übermächtigen und unglaublich ziel- 
genauen Gewehren als Gejagter fühlen soll und 
warum ich überhaupt nach besserer Ausrüstung 
Ausschau halten soll. Auch der PvP-Modus mit 
dem Fokus auf Scharschützengemetzel ist nicht 
so meins und daher habe ich nun die Befürch- 
tung, dass Breakpoint sich doch nicht als die 
Offenbarung für mich herausstellen wird. Spieler, 
die bereits mit Wildlands ihren Spaß hatten, mö- 
gen darüber anders urteilen. Doch für Fans von 
Spielen wie The Division 2 oder auch Rainbow 
Six: Siege scheint Ghost Recon: Breakpoint nicht 
unbedingt das Richtige zu sein. 


Wir waren in Paris und haben dort Baguette ge- 
futtert und Fotos gemacht. Oh, und zwischendrin 
haben wir ein paar Stunden Breakpoint gespielt. 
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Zeitgeist: Square Enix greift für das Remake offensichtlich auch aktuellere Themen der 
Weltgeschichte auf, etwa selten dämliche Jugendliche, die auf Waschmittelkapseln beißen. 
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Final Fantasy 7 Remake 


Dass auf der Tokyo Game Show Final Fantasy 7 Remake nicht fehlen 


darf, ist selbstverständlich. Wir fassen alle neuen Erkenntnisse zusammen. 


ROLLENSPIEL | Auf der dies- 
jährigen Tokyo Game Show gab 
es so einiges zu sehen für treue 
Playstation-Fans. Etwa die neuen 
Spielszenen zu Death Stranding — 
siehe Titelstory. Oder aber neues 
Gameplay-Material zum Remake 
von Final Fantasy 7 — mit einer 
kleinen Überraschung, doch dazu 
später mehr. Wie mittlerweile je- 
der mitbekommen haben dürf- 
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te, erscheint der runderneuerte 
JRPG-Klassiker zunächst im Epi- 
soden-Format. So verwundert es 
nicht, dass auch die auf der TGS 
gezeigten Szenen ebenfalls in der 
Stadt Midgar spielten — der Mid- 
gar-Part ist schließlich alles, was 
in der ersten Episode enthalten 
ist. Zu sehen war beispielswei- 
se erneut der Kampf gegen den 
Wachskorpion-Boss im Shinra-Re- 
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Gute Perspektive: Die Kameraschwenks in den Bosskampf-Zwischensequenzen 
machen ordentlich was her, wie etwa hier gegen den Wachskorpion. 


aktor, bei dem sich Cloud und 
Barret mit Nah- und Fernkampf- 
attacken abwechseln. Ebenfalls 
schön: Während die beiden durch 
die Fabrik hechten, tauschen sie 
immer wieder ein paar Worte aus, 
was für etwas mehr Flair und Am- 
biente sorgt. Erstmals der Öffent- 
lichkeit präsentiert wurde hinge- 
gen das Gefecht von Cloud, Tifa 
und Aerith mit dem Kanalisations- 


н, 1026. 


Monster Aps — wer sich erinnert: 
direkt unter dem Anwesen von 
Don Corneo. Auch eine Beschwö- 
rung — Ifrit — durften wir dabei 
erstmals bewundern. Der feurige 
Dämon haut euren Gegnern aber 
im Gegensatz zu früher nicht ein- 
fach nur einen Satz Flammen um 
die Ohren und verkrümelt sich 
dann wieder in die Hölle. Statt- 
dessen bleibt er eine Weile als 


$ 
Menü des Tages: Die neue Benutzeroberfläche ist kein Vergleich mehr zu 
den zwar charmanten, aber auch extrem hässlichen Menüs des Urspiels.— 
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Gesprächsbedarf: Während ihr. durch den Shinra-Reaktor lauft, tauschen Barret und 
Cloud jetzt immer wieder ein paar Sätze aus – das sorgt für ein Atmosphäre-Plus.% 


zusätzliches Party-Mitglied im 
Kampf und greift eure Gegner an. 
Direkt steuern könnt ihr den ge- 
hörnten Kollegen allerdings nicht, 
seine normalen Angriffe löst er 
also von selbst aus. Immerhin 
könnt ihr ihm dafür diverse Spe- 
zialattacken befehlen — die aber 
ebenfalls euren ATB-Balken auf- 
fressen. Ist der Beschwörungs-Ti- 
mer in Gestalt eines violetten Bal- 
kens abgelaufen, zündet Ifrit noch 
einmal seine altbekannte Höl- 
lenfeuer-Attacke und verschwin- 
det dann erst einmal wieder. Eine 
schicke Neuerung, denn so brin- 
gen die Beschwörungen eine grö- 
Bere taktische Komponente mit 
sich und sind nicht mehr nur glori- 
fizierte Angriffs-Zauber. Übrigens: 
Wie FF-Mastermind Yoshinori Ki- 
tase während der Präsentati- 
on erklärte, lässt sich jede Waffe 
eurer Charaktere mit Beschwö- 
rungs-Materia bestücken. Gut so! 

Auch ein paar weitere verspro- 
chene Neuerungen konnten wir 
während der rund 45-minütigen 
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Demo in Aktion sehen, etwa die 
zerstörbaren Level-Objekte. An- 
ders als in der klassischen Version 
zertrümmert ihr so beispielsweise 
Fässer oder Kisten, um darin ver- 
borgene Gegenstände oder Kne- 
te einzusacken. Das dürfte für 
ein wenig mehr Dynamik in den 
ansonsten zugegeben sehr stati- 
schen Umgebungen sorgen — und 
Entdecker-Naturen noch etwas 
mehr fordern als das Urspiel. 


Inactive Time Battle 

Doch kommen wir nun zur ange- 
kündigten Überraschung: Final 
Fantasy 7 Remake verfügt ne- 
ben dem normalen und einfachen 
Kampfmodus auch noch über ei- 
nen Classic-Mode für alle Fans 
des ursprünglichen Kampfsys- 
tems. Doch so wirklich klassisch 
ist der wiederum auch nicht. Wir 
erinnern uns: Anstatt wie im ur- 
sprünglichen Final Fantasy 7 auf 
ein mehr oder minder runden- 
basiertes Kampfsystem zu set- 
zen, entschied sich Square Enix, 


In der ersten Épisode des Remakes prügelt ihr = 
euch durch den Midgar-Teil der Geschichte. = : 
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Ада, isch beschwör: Die Summons wie hier im Bild Ifrit nehmen nun für eine Weile 
am Kampf teil und lassen sich befehligen, bevor sie ihren Superangriff zünden. 


für das Remake jenes aus Final 
Fantasy 15 zu adaptieren. Heißt: 
Die Gefechte laufen komplett in 
Echtzeit ab, ihr prügelt mit eu- 
ren Waffen auf die Gegner ein, 
wechselt jederzeit zwischen al- 
len am Kampf beteiligten Figu- 
ren und wartet darauf, dass sich 
eure ATB-Leisten nebenbei fül- 
len. Ist das passiert, verlangsamt 
ihr das Geschehen, um Spezial- 
attacken auszuwählen, Zauber 
zu sprechen oder Items zu benut- 
zen — eine Änderung, die nicht 
allen Fans sonderlich gefiel. Im 
Classic-Modus ist das Ganze et- 
was entspannter, ein richtiger 
rundenbasierter Kampf entsteht 
so aber immer noch nicht. Statt- 
dessen übernimmt die KI euren 
Helden — Bewegung inklusive. Ihr 
schaut also zu, während eure Fi- 
gur herumläuft, ausweicht, blockt 
und den Gegner mit Standard-At- 
tacken beharkt. Sobald die nach 
wie vor vorhandene ATB-Leiste 
bei irgendeinem der Charaktere 
gefüllt ist, kommt euer Einsatz: 
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Wie anno 1997 wählt ihr dann 
Skills und Items aus, pausiert wird 
dabei jedoch nach wie vor nicht, 
sondern ebenfalls nur verlang- 
samt. Danach schaut ihr wieder 
zu, bis die nächste Leiste voll ist. 
Nun ... ob das die Fan-Gemüter 
beruhigt, die sich nach dem alten 
Kampfgeschehen sehnen, bezwei- 
feln wir. Aber immerhin müsst ihr 
euch nicht mit dem teilweise sehr 
hektischen FF15-Geprügel her- 
umschlagen, wenn ihr das nicht 
wollt. Bis ihr das entscheiden 
müsst, vergeht aber ohnehin noch 
etwas Zeit: Am 3. März 2020 soll 
die erste Episode dann endlich er- 
scheinen. SA | 
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Sascha Lohmüller Redakteur 


Wer hin und wieder unseren Podcast hört oder 
das Heft schon länger liest, dürfte vielleicht 
mitbekommen haben, dass Final Fantasy 7 bei 
mir „nur“ auf Rang 2 der besten Serienteile 
rangiert. Dazu hat Affenjunge Zidane aus dem 
neunten Teil einfach einen zu großen Stein bei 
mir im Brett. Nichtsdestotrotz freue ich mich 
natürlich schon sehr auf das Remake von Teil 7, 
denn ich bin gespannt, was sich die Macher alles 
zur Modernisierung des brillanten Klassikers 
einfallen lassen. Dem neuen Kampfsystem blicke 
ich dabei aber nach wie vor skeptisch entgegen, 
denn die Kämpfe im FF 15 haben mich wirklich 
relativ schnell genervt. Glücklicherweise sieht 
alles, was man bisher von FF 7 gesehen hat, aber 
etwas weniger hektisch aus. Dass der Classic 
Mode mit der Kl-Steuerung wirklich den Rest der 
Urspiel-Fans besänftigen kann, halte ich jedoch 
für unwahrscheinlich. 


Darauf basiert unsere Meinun; 

Wir haben das оаа Final Fantasy 7 unge- 
fähr 826 Mal durchgespielt. Und wir haben uns die 
TGS-Präsentation durch Kitase angeschaut. 
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ACTION | Mit Resident Evil 7 und 
vor allem dem Remake von Resident 
Evil 2 gelang es Capcom in den ver- 
gangenen Jahren, der einst ruhm- 
reichen Serie wieder zu altem, gru- 
seligem Glanz zu verhelfen. Vorbei 
waren die Zeiten belangloser Schie- 
Вегеіеп und überbordenden Blöd- 
sinns aus Resident Evil 5 und — brrrrr 
— Resident Evil 6! Mit so viel positi- 
vem Feedback im Rücken machen 
sich die japanischen Horror-Exper- 
ten nun daran, ihre Serie mit dem 
Spin-off Project Resistance in eine 
völlig andere Richtung zu führen. 
Anstatt Singleplayer-Terror erwartet 
uns hier kooperatives Überleben im 
Kampf gegen das diabolische „Mas- 
їегтіпа“, welches unserer Vierer- 
gruppe das Leben schwer macht. 


er! tüberlebenden zu Boden, 501 können wir ihm auf unterschiedliche 
Weisen helfen, bevor er von den Zombies zu Menschen-Gulasch verarbeitet wird 


22 | 11.2019 | play* 


Leben und töten lassen 

Dem Helden-Quartett der Stun- 
de sind dabei verschiedene Rollen 
zugewiesen: Samuel ist der klas- 
sische Allrounder. Er kann gut mit 
Waffen umgehen und verfügt über 
ausreichende Verteidigungswerte. 
Tyrone hält uns als Tank den Rü- 
cken frei und kann Feinde kurzzei- 
tig außer Gefecht setzen. Valerie ist 
die Heilerin und kann zudem in die- 
ser Funktion Heilgegenstände in 
der Umgebung ausfindig machen, 
ist dafür aber entsprechend anfäl- 
lig für Schaden. Und January zu 
guter Letzt kann als Hackerin Ka- 
meras deaktivieren und dadurch 
verhindern, dass das Mastermind 
neue Kreaturen und Fallen auf 
uns loslässt. Der üble Geselle, der 


ebenfalls von einem realen Spie- 
ler kontrolliert wird, sitzt nämlich in 
Sicherheit in einem gut überwach- 
ten Büro und bekommt über Moni- 
tore alles mit, was seinen vier Ver- 
suchskaninchen alles zustößt. Wer 
gewinnt? Entweder die Überleben- 
den, die es schaffen, sich durch 
das Lösen von Rätseln und das 
Sammeln von Schlüsseln zum Aus- 
gang eines prozedural generierten 
Areals voller verwinkelter Räume 
vorzuarbeiten? Oder das Master- 
mind, dem es entweder gelingt, sei- 
ne Opfer über die Rundenspielzeit 
von fünf Minuten zurückzuhalten, 
oder alle von ihnen über den Jor- 
dan zu schicken? Die objektiv bes- 
seren Karten hat das Mastermind. 
Er kann, auf Basis von Aktions- 
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Stop Survivors trom escaping 


Project Resistance 


Manchmal kommen sie wieder ... Oh, da sind sie ja! Hallo! 


punkten, die sich nach und nach 
selbstständig regenerieren, vielfäl- 
tige Fallen, Zombies, Licker, untote 
Hunde und andere Ungeheuer auf 
der Karte platzieren. Zudem hat er 
anders als Samuel, Tyrone, Valerie 
und January auch ständig Zugriff 
auf eine Übersichtskarte. Er darf 
sogar seine Kreaturen selbst kont- 
rollieren und einmal pro Match den 
ikonischen Tyrant Mr. X herbeiru- 
fen und auch ihn persönlich auf 
die Jagd nach Frischfleisch schi- 
cken. Für das Mastermind ist stra- 
tegisches Vorgehen somit Pflicht; 
er muss Einzelgänger abpassen, 
mehrere Räume vorausdenken 
und auch sonst versuchen, das 
Verhalten der Überlebenden vor- 
herzusehen und zu seinem Zweck 
zu nutzen. Einfach nur ein paar 
beißfreudige Zombies in einen 
Raum zu verpflanzen, ist zu wenig. 
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Anders als die Überlebenden, die sich in 
ihrer Umgebung ohne Hilfe zurechtfinden 
müssen, hat das Mastermind die Umgebung 
auf einer interaktiven Karte stets im Blick. 
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„Wir sollten uns aufteilen“ 

Für das vViererteam hingegen 
muss Zusammenarbeit im Mittel- 
punkt stehen. Wer gut miteinan- 
der kooperiert, der hat trotz der 
scheinbaren Übermacht des Mas- 
terminds gute Karten zu überle- 
ben. Die besonderen Fähigkeiten 
der Protagonisten ergeben näm- 
lich nur im Zusammenspiel Sinn 
und sogar ein mächtiger Untoter 
hat keine Chance, wenn sich ihm 
die geballte Kraft der Helden ent- 
gegenstellt. Mehr noch, wir kön- 
nen unsere Überlebenschancen 
sogar durch die Erhöhung des Zeit- 
limits verbessern, wenn wir etwa 
eine Falle deaktivieren oder sonst- 
wie schlau agieren; im Gegenzug 
erwarten uns aber auch Zeitstra- 
fen, wenn wir uns dumm anstel- 
len und dem Mastermind in eine 
vorbereitete Beinahe-Todesfalle 
laufen. Gespielt wird übrigens aus 
der 3rd-Person-Ansicht und die Art 
und Weise, wie wir mit der Umge- 
bung interagieren, wirkt dem bis- 
herigen Material nach sehr ähnlich 
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Das ist neu: Die untoten Glubscher der beißfreudigen Nervensägen leuchten in Project Resistance Qu 


wie in der Neuauflage von Resi- 
dent Evil 2. Kein Wunder, sieht Pro- 
ject Resistance doch auch grafisch 
beinahe gleich aus und basiert so- 
mit ziemlich sicher auf demselben 
technischen Grundgerüst. Wem 
übrigens die Spielidee bekannt 
vorkommt, der hat in den letzten 
Jahren vielleicht einmal Hand an 
Dead by Daylight oder Friday the 
13th: The Game angelegt. Da wie 
dort sind wir ebenfalls als Überle- 
benden-Trupp unterwegs, der sich 
gegen einen Spieler-kontrollierten, 
übermächtigen Widersacher zur 
Wehr setzen muss. Was Project Re- 
sistance dem bisherigen Anschein 
nach auszeichnet, ist aber eben der 
deutlich andersartige Ansatz, der 
sich durch die mannigfaltige Beein- 
flussung der Umgebung durch das 
Mastermind ergibt. Und natürlich 
dadurch, dass man durch die Resi- 
dent-Evil-Marke Zugriff auf ein star- 
kes Portfolio an potenziellen Bedro- 
hungen hat, die im finalen Produkt 
Jagd auf unsere unglückseligen 
Versuchskaninchen machen. 
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Wie es sich für Resident Evil gehö 


die ernsthafte Zweifel am Geisteszustand der Raumplaner aufkommen lassen. 
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Der Widerstand lässt noch warten 
Wann wir Project Resistance als fer- 
tiges Spiel sehen, steht aber noch in 
den Sternen. Tatsächlich bezeich- 
net Capcom es im aktuellen Zustand 
tatsächlich auch nur als Experi- 
ment, nicht als geplantes Abenteu- 
er. Es bleibt also abzuwarten, zu 
was sich die Horror-Hatz schluss- 
endlich entwickelt. Dass man nicht 
vorhat, das Projekt einfach im Sand 
verlaufen zu lassen, zeigt aber allein 
schon die Tatsache, dass es vom 
4. bis zum 7. Oktober — und somit 
kurz nach Erscheinen dieses Heftes 
— eine Beta geben wird, in der Spie- 
ler sich einen Eindruck davon ver- 
schaffen und Feedback dazu geben 
werden können. Interessierte konn- 
ten sich vom 12. bis zum 19. Sep- 
tember für die Beta bewerben. Falls 
sich also jetzt jemand denkt „Geil! 
Da wäre ich gerne dabei!“: Zu spät. 
Tja, Pech gehabt. Tut uns leid. Wir 
rechnen damit, dass die Inhalte der 
Beta dieselben sein werden, wel- 
che im Rahmen der Tokyo Games 
Show während der Enthüllung des 


t einem beruhigenden Blutrot. Das ist wohl auf Gedankenkontrolle durch das Mastermind zurückzuführen. 
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rt, stehen auch seltsame Rätsel auf dem Plan, 


Titels gezeigt wurden. Noch nicht 
Teil der Beta wird wohl eine genau- 
ere Erläuterung zur Handlung sein. 
Die ist nämlich während des Unter- 
gangs von Racoon City in Resident 
Evil 2 und Resident Evil 3: Nemesis 
angesiedelt. Werden wir im fertigen 
Produkt Einblicke in die Leben der 
vier Helden bekommen? Werden wir 
mehr über die Motivation des Mas- 
terminds erfahren, der offenbar auf 
den Namen Daniel Fabron hört und 
— natürlich — mit der Umbrella Cor- 
poration unter einer Decke steckt? 
Und warum liegt hier Stroh rum? 
Fragen über Fragen, die uns alle- 
samt ziemlich wurst sind. Aber das 
Spiel sieht gut aus! LUKAS SCHMID 


Meinund д 


Lukas Schmid 


Resident Evil Outbreak für die Playstation 2 und der 
Nachfolger waren keine brillanten, aber anständig 
gemachte Multiplayer-Horror-Erlebnisse — die іп 
Europa aufgrund der fehlenden Online-Funktion 

nie ihr volles Potenzial entfalten konnten. Abseits 
dieser beiden Titel tat sich Capcom aber traditionell 
schwer, Resident Evil und Mehrspieler abseits der 
Koop-Modi mancher Hauptteile unter einen Hut zu 
bekommen. Operation Racoon City und Umbrella 
Corps habe ich noch in sehr, sehr unguter Er- 
innerung! Project Resistance wirkt so, als könne es 
qualitativ wieder zu alten Stärken zurückfinden; soll 
heißen, ein Meisterwerk а la Resident Evil 2 erwarte 
ich nicht, aber eine gut gemachte, unterhaltsame 
Horror-Hatz. Vor allem als Mastermind zu spielen, 
stelle ich mir sehr reizvoll vor. Seine indirekte 
Kontrolle unterscheidet sich doch stark von den 
Bösewichten vergleichbarer Mehrspieler-Grusler 
wie Dead by Daylight oder Friday the 13". 


Wir haben die Trailer zum Spiel gesehen und Infos 
gesammelt. In einem komplizierten Vorgang haben 
wir unser Wissen dann in eine Vorschau verwandelt. 


play* | 11.2019 | 23 


ы 


eu 


| эн 


Haben FIFA-Spieler dieses Jahr einen Grund zum Jubeln? Wir verraten 


Feuch in unserer Vorschau unsere ersten Eindrücke zum neuen EA-Kicker. 
Ал. E 


d 


Nachdem Konkurrent Konami mit eFootball PES 2020 bereits vorgelegt 
hat, zieht EA Sports nun mit seiner hauseigenen Fußballsimulation nach. 


Was die zu bieten hat, erfahrt ihr in unserem Ersteindruck. 


SPORT | Manchmal wünscht man 
sich, der Tage hätte mehr als nur 
24 Stunden. Etwa, wenn Publis- 
her EA einem nur wenige Tage vor 
Embargofall einen Review-Code zu 
FIFA 20 schickt und die Zeit zur 
Heftabgabe beängstigend knapp 
wird. Alles Hoffen und Beten hat 
uns am Ende allerdings nichts 
geholfen. Die Uhren liefen leider 
nicht langsamer und so ist aus ei- 
nem vollumfänglichen Test zur 
neuen Fußballsimulation unglück- 
licherweise erstmal nichts gewor- 
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den. Natürlich haben wir dennoch 
einige Stunden in dem Titel ver- 
senkt und verraten euch hier unse- 
re ersten Eindrücke. 


Neuer Look, altes Spielgefühl 

Direkt vorneweg: Wirklich überra- 
schen konnte FIFA 20 uns bisher 
nicht. Schließlich durften wir das 
Sportspektakel bereits auf der Ga- 
mescom 2019 und im Rahmen der 
kürzlich veröffentlichten Demo aus- 
führlich anzocken. Große, unerwar- 
tete Neuerungen sind aber auch 


t 


Spielerisch gibt es in diesem Jahr gefühlt nur wenig Neues. Das Tempo wurde 
noch einmal reduziert. Zudem sind Zweikämpfe nochmal anspruchsvoller? 


gar nicht nötig, schließlich über- 
zeugt das Spiel dafür mit seinem 
wirklich beeindruckenden Umfang: 
Zu den altbekannten Spielmodi wie 
Anstoß, Online-Saisons und Off- 
line-Turniere gesellt sich in diesem 
Jahr etwa auch der überarbeite- 
te Karrieremodus hinzu. Der bietet 
nicht nur einen beinahe lächerlich 
umfangreichen Editor, in dem ihr 
euren Manager-Avatar nach Belie- 
ben zusammenbasteln könnt, son- 
dern auch diverse andere kleinere 
Änderungen. Besonders hervorzu- 
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heben sind dabei die neuen Pres- 
sekonferenzen und Post-Match-In- 
terviews, in denen ihr neuerdings 
eure rhetorischen Künste unter Be- 
weis stellen müsst. Dabei ist durch- 
aus Fingerspitzengefühl gefragt, 
denn eine unglücklich gewählte 
Antwort kann auch schon mal an 
der Moral der Spieler sägen — was 
dann wiederum deren Leistung auf 
dem Platz beeinflusst. 

Apropos auf dem Platz: Die 
Action auf dem Rasen fühlt sich 
in FIFA 20 nicht revolutionär neu 


Werden vor Ende des Transferlensters nach weitere Spieler 9 


Wir sind überall gut besetzt. 
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Im Karrieremodus könnt ihr euch nun einen eigenen Trainer-Avatar basteln, den 

ihr dann auch in diversen Pressekonferenzen und Interviews zu sehen һБекоттї & 


www.playvier.de 


Etwas gewöhnungsbedürftig ist noch die Elfmeter-Steuerung. Hier müsst ihr 
mit dem linken Stick einen Zielpunkt kontrollieren und so den Ball platzieren. 


an. Stattdessen wirkt es eher so, 
als habe man am Gameplay des 
Vorgängers leicht ein paar Stell- 
schrauben verstellt. Vor allem das 
Tempo wurde merklich herunter- 
gefahren. Das sorgt dafür, dass 
pures Sprinten durch die geg- 
nerischen Abwehrreihen kaum 
mehr eine probate Angriffstaktik 
darstellt. Im Umkehrschluss be- 
deutet das allerdings auch, dass 
Verteidiger nicht mehr mit jedem 
Stürmer mithalten und ihm den 
Ball ablaufen können. Die Ball- 
eroberung bedarf nun ein wenig 
mehr Können, zumal Grätschen 
nun eine verringerte Reichweite 
haben und so nicht mehr endlos 
gespammt werden können. 
Ansonsten lässt sich noch sa- 
gen, dass Pässe gefühlt etwas mehr 
Präzision erfordern und Flanken 
nun deutlich besser funktionieren, 
weil der Keeper nicht mehr jeden 
Ball aus der Luft pflückt. Besonders 
halbhohe Hereingaben auf den 
zweiten Pfosten sind in FIFA 20 ein 
gutes Mittel zum Erfolg. Abschlie- 
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F Die (Ges Matches machen definitiv Spaß, Spielen sich Eher zu Beginn ziemlich®? 
hektisch und Unprazise. Der Modus braucht абое H Stret: 
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Bend darf man natürlich auch nicht 
die neuen Standard-Situationen 
unterschlagen. Bei Frei- und Straf- 
stößen dürft ihr nun mit Hilfe ei- 
nes Punktes zielen. Wirklich bahn- 
brechend ist das aber auch nicht 
— besonders, da die Steuerung ein 
wenig fummelig ist und das gesam- 
te System relativ unverändert aus 
FIFA 05 übernommen wurde. 


Wir klären das auf der Straße! 

Wer in FIFA 20 also frischen Wind 
erleben möchte, der wendet 
sich am besten dem neuen Vol- 
ta-Spielmodus zu. Hier erwartet 
euch Straßen- und Hallenfußball 
im Stile von FIFA Street. Die Ent- 
wickler von EA kredenzen euch 
dieses Schmankerl sogar gleich 
in drei verschiedenen Ausfüh- 
rungen: In der Volta-Liga stellt ihr 
euch anderen Online-Spielern, in 
der Volta-Tour entdeckt ihr die 
Bolzplätze des Erdballs und in der 
Story verfolgt ihr die Geschich- 
te eures selbsterstellten Avatars 
„Revvy“. Der will die Weltmeister- 
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Die Geschichte des Volta-Modus wird durch 


оггу, Syd #lllöntiert, ja. 


e bat sie ын Ч Kondition für die Weltspitze? 


diverse MES, 


erzählt. Diese strotzen geradezu vor Drama und pseudo-hipper Jugendsprache. 


schaft in Argentinien gewinnen 
und gründet dafür seine eigene 
Streetcrew, die ihr fortan mana- 
gen und durch Fähigkeiten-Up- 
grades und Spielerverpflichtun- 
gen verbessern dürft. 

Die Erzählung ist schick in- 
szeniert und knüpft qualitativ 
nahtlos an The Journey an. Aller- 
dings zeigt sie sich auch eben- 
so kitschig und klischeebehaftet, 
sodass wir an den diversen Cut- 
scenes nicht immer Spaß hatten. 
Wenn Wörter wie „Sick!“, „Krass!“ 
oder „Chill!“ durch den Raum flo- 
gen, bescherte uns das schon 
fast körperliche Schmerzen. Viel- 
leich sind war aber auch einfach 
zu alt. Dafür spricht auch, dass 
uns das Volta-Gameplay — zu- 
mindest zu Beginn — ein wenig zu 
hektisch und unpräzise war. Hat 
man sich in den Modus aber erst 
einmal reingefuchst und ein paar 
grundlegende Tricks gelernt, weiß 
er durchaus zu überzeugen. Wer 
Lust auf einen flotten Arcade-Kick 
zwischendurch hat, kommt hier 


definitiv auf seine Kosten. Ob Vol- 
ta aber auch längerfristig motivie- 
ren kann, muss sich noch zeigen. 


Eine runde Sache 

Wem das alles noch nicht reicht, 
für den gibt es auch noch Pro 
Clubs und Ultimate Team. Der 
Sammelkarten-Modus von FIFA 
20 wartet dieses Jahr mit eini- 
gen Änderungen wie neuen Sai- 
sonaufgaben und überarbeiteten 
Freundschaftsspielen auf — und 
natürlich wieder jeder Men- 
ge Mikrotransaktionen mit Pay- 
2Win-Charakter. Wer darauf kei- 
nen Bock hat, kann sich aber 
auch problemlos wieder einem 
der anderen Modi zuwenden. An 
Alternativen mangelt es in FIFA 
20 nämlich nun wirklich nicht. 


David Benke volontär 


Die jährliche Frage, ob denn nun FIFA oder PES 
besser sei, kann ich nach knapp zehn Stunden 
mit dem neuen EA-Kicker natürlich noch nicht 
beantworten. Bisher erscheint es mir allerdings, 
als ob FIFA 20 auch in diesem Jahr spielerisch 
wohl eher hinter dem Konami-Konkurrenten 
zurückbleiben und dafür mehr mit seinen 
Inhalten punkten wird. Seien es nun Lizenzen 
oder Spielmodi — hier liegt EA Sports klar vorne 
und bietet wohl so viel Umfang wie schon lange 
nicht mehr. Und wer weiß, vielleicht offenbart 
der Titel ja auch noch ein paar subtile Game- 
play-Anderungen, wenn man sich weitere 50 
bis 100 Stunden mit ihm beschäftigt ... 


еіпипе: 
Wir haben die Demo von FIFA 20 ausführlich 
gezockt und uns dann auch die Vollversion etwa 
zehn Stunden lang zu Gemüte geführt. 
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Seit Ende August ist die Founder’s Edition verfügbar, hier unsere Ersteindrücke! 


ACTION | Der Titel des Gar- 
den-Warfare-Nachfolgers wurde 
ja vor einiger Zeit schon geleakt, 
sodass man sich bei dem myste- 
riösen Countdown von PopCap 
Games bereits denken konnte, 
dass ein neues Spiel angekün- 
digt wird, doch einige Dinge rund 
um Battle for Neighborville sind 
trotzdem eine faustdicke Über- 
raschung. Mit der Veröffentli- 
chungspolitik werden neue Wege 
beschritten, das Gameplay wur- 
de ausgebaut und natürlich wird 
es neue Inhalte geben, die sich 
die Fans wünschen. Bereits auf 
der Gamescom 2019 in Köln wur- 


=Night Cap und Snapdragon sind zwei де 
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sgesamt sechs neuen Heldenklassen. Der 


de uns hinter verschlossenen Tü- 
ren das Konzept und die Inhalte 
des neuen PvZ vorgestellt und wir 
durften bereits einige Runden im 
Spielmodus Team-Vanquish spie- 
len sowie im neuen Social-Hub 
ein wenig Quatsch machen — und 
natürlich machen wir auch be- 
reits die sogenannte Founder’s 
Edition unsicher. 


Spielbarer Countdown 

Schon Ende August startete die 
Founder’s Edition von Plants vs. 
Zombies: Battle for Neighbor- 
ville, doch der letztendliche Re- 
lease findet erst am 18. Oktober 
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"keine Pilz setzt auf Stealth-Attacken, Snapdragon Setzt auf eine Art Flammenwerfer. 


2019 statt. Die Founder’s Editi- 
on ist quasi ein spielbarer Count- 
down zum vollständigen Game. 
Die Standard-Edition, also das 
Spiel mit allen Inhalten, wird etwa 
40 Euro kosten, während Fans 
jetzt bereits zur Founder’s Editi- 
on für etwa 30 Euro greifen kön- 
nen und jede Woche bis zum vol- 
len Release ein Stückchen mehr 
Content bekommen. Das Spiel 
startete in Woche 1 mit der Kar- 
te Neighborville Town Center, auf 
der der Modus Turf Takeover (24 
Spieler in einer Partie) gezockt 
werden kann. In der Woche dar- 
auf gesellten sich dann die Kar- 


2-4 Lee > 
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- gehört, könnt ihr alle Modi gemütlich im Couch-Koop per Splitscreen zocken. 


te Weirding Woods und der Mo- 
dus Team Vanquish hinzu. So soll 
es dann die Wochen bis zum Re- 
lease weitergehen. Käufer der 
Founder’s Edition können nicht 
nur früher spielen und zahlen ei- 
nen geringeren Preis, sie erhal- 
ten am 18. Oktober auch sämtli- 
che Inhalte der Standard-Edition. 
Diese Countdown-Version des 
Spiels wird jedoch nur bis zum 
30. September angeboten. Da- 
nach sind bis zum richtigen Re- 
lease nur normale Vorbestel- 
lungen möglich. Die Entwickler 
betonen bei der Präsentation zu- 
dem immer wieder, dass es keine 


en, ee nn 
reinen zünftigen Mehrspielertitel, der gute Laune verbreiten will, 


Echtgeldkäufe oder Lootboxen im 
Spiel geben wird. Dennoch soll 
Battle for Neighborville sehr lan- 
ge mit neuen Inhalten versorgt 
werden. Jeden Monat soll es Fes- 
tivals geben, die sich um speziel- 
le Themen drehen. Zum Release 
im Oktober wird es beispielswei- 
se ein Halloween-Festival geben. 
Zudem wird es jede Woche neue 
Live-Events und Herausforderun- 
gen geben. Später sollen nach 
und nach auch weitere (kosten- 
lose) Maps, Charaktere, Acces- 
soires und Features geben. 


Neue Helden braucht 

die Nachbarschaft 

Doch nicht nur die Veröffent- 
lichungspolitik bei Battle for 
Neighborville ist neu, auch im 
Spiel selbst erwarten Pflanzen- 
und Zombie-Sympathisanten ein 
paar Neuerungen. Die Story des 
Spiels dreht sich um die nicht en- 
den wollenden Schlachten in der 
Stadt Neighborville und den um- 
liegenden Gebieten. Die Region 
Giddy Park dient dabei als Social- 
Hub für die Lager von Pflanzen 
und Untoten. Dort gibt es kleine- 
re Tutorial-Missionen, Minispie- 
le und viele weitere Aktivitäten. 
Unter anderem können Spieler 
in den dortigen Vergnügungspark 
gehen und beispielsweise eine 
Runde Riesenrad fahren. Wie wir 
uns selbst überzeugen konnten, 
ist die Spielwelt wunderschön, 
detailverliebt und verdammt wit- 
zig. Im Giddy Park können gleich- 
zeitig bis zu 24 Spieler herumtur- 


nen und dort neben den ganzen 
Aktivitäten auch ihre Charaktere 
aufleveln oder mit gesammeltem 
Geld am Reward-O-Tron-9000 
Belohnungen einsacken. Zudem 
befindet sich im Hub natürlich 
auch das Multiplayer-Portal. Dort 
spaziert man herein und sucht 
sich passende Spielmodi, Maps 
und Matches, um mit der Mehr- 
spieler-Action loszulegen. Neben 
Garden-Warfare-Klassikern wie 
Team Vanquish oder Turf Take- 
over, das nun ein etwas schnel- 
leres Spielgefühl bieten soll, ge- 
sellt sich nun auch Battle Arena 
hinzu. In dem Spielmodus treten 
zwei Vierer-Teams in einer Best- 
of-7-Serie gegeneinander an. Der 
Clou daran ist jedoch, dass man 
in jeder Spielrunde einen ande- 
ren Charakter auswählen muss. 
Dadurch möchten PopCap Games 
erreichen, dass die Spieler sich 
mit sämtlichen Klassen auseinan- 
dersetzen und so vielleicht über 
neue Favoriten stolpern, aber 
auch, dass man etwas taktischer 
vorgehen und sich fragen muss, 
ob man sich die Spielfigur, mit der 
man am besten klarkommt, nicht 
vielleicht besser für eine spätere 
Spielrunde aufsparen sollte. 
Diesmal gibt es übrigens so- 
wohl im Zombie- als auch im 
Pflanzenlager zehn verschiedene 
Heldenklassen. PopCap präsen- 
tierte uns auch einige neue Hel- 
den wie Nightcap, Electric Slide, 
Space Cadet und Oak & Acorn. 
Nightcap ist ein Pilz, der Sporen 
verschießt und sich per Spezial- 


fähigkeit kurzzeitig unsichtbar 
machen kann, um sich an Geg- 
ner heranzuschleichen und sie im 
Nahkampf mit seinem Fung-Fu zu 
verdreschen. Electric Slide steht 
hingegen auf der Seite der Zom- 
bies. Der Untote ist ein 1980ег- 
Jahre-Disco-Fan mit Afro-Frisur 
und skatet auf Rollschuhen durch 
die Levels. Die beiden anderen 
angesprochenen Charaktere sind 
in ihrer Art komplett anders und 
eröffnen neue Spielweisen. Oak 
& Acorn auf Pflanzenseite startet 
als kleine Eichel, kann sich aber 
im Kampf in eine riesige Eiche 
verwandeln, die mehr einsteckt 
und kräftig austeilt. Allerdings 
kann sich auch ein Spieler in den 
stämmigen Oak verwandeln und 
bis zu vier weitere Spieler können 
als Acorns auf ihm Platz nehmen. 
So hat man natürlich noch mehr 
Feuerkraft. Dies gilt auch für den 
Space-Cadet-Zombie, der in sei- 
nem kleinen Raumschiff für Mit- 
spieler Platz machen kann. 
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Spielerisch ist Plants vs. 
Zombies: Battle for Neighbor- 
ville übrigens eine konsequen- 
te Weiterentwicklung der Gar- 
den-Warfare-Vorgänger. Die 
Kämpfe sind immer noch action- 
reich, die Charaktere sind abge- 
fahren und witzig, die Maps sind 
hübsch und abwechslungsreich 
gestaltet. Soweit wir das in unse- 
rer Anspielzeit beurteilen konn- 
ten, fügen sich die neuen Helden 
auch gut in das bekannt spaßige 
Kampfgeschehen ein. Allgemein 
hatten wir den Eindruck, dass 
Fans der ersten beiden Teile in 
Battle for Neighborville ebenfalls 
wieder voll auf ihre Kosten kom- 
men werden. 


Meinung 


Christian Dörre Redakteur 


Eigentlich bin ich ja nicht so der große Fan von 
Multiplayer-Shootern, doch bereits bei Garden 
Warfare habe ich immer mal gerne eine Runde 


mitgespielt. Die Spiele waren witzig, flott und ein- 
fach herrlicher, gut umgesetzter Quatsch. Diesen 
Eindruck machte auch Battle for Neighborville 
auf mich, als ich es auf der Gamescom spielen 
durfte. Der neue PvZ-Titel wirkt gut durchdacht 
und die neuen Spielelemente sowie Helden fügen 
sich wunderbar ein. Zur Release-Politik habe ich 
allerdings keine großartige Meinung. Ich finde es 
aber interessant, dass Publisher offenbar neue 
Wege suchen, um Leute zum Vorbestellen zu 
verleiten. Zuletzt kündigte 2K für WWE 2K20 ja 
schon etwas Ähnliches an. Ich bin gleichermaßen 
gespannt und skeptisch, welche neuen Konzepte 
uns noch in den nächsten Monaten erwarten. 


Auf der Gamescom konnten wir den dritten Teil der 
lustigen Mehrspieler-Hatz bereits anspielen, mitt- 
lerweile ist auch die Founder’s Edition gestartet. 


Infos 


Ag Р 
ре Wortspiele sind wie immer großartig: Kernel Corn aus 
dem Vorgänger ist beispielsweise ebenfalls wieder spielbar. 
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Circuit Superstars sieht echt hübsch 

aus. Die Bilder stammen zwar aus dem 

Presskit, geben aber die tatsächliche Optik 

des Spiels wirklichkeitsgetreu wieder. < =—_ 


Vorsicht in engen Kurven: Erleidet euer Fahrzeug Schäden durch Kollisionen, 
werden Boxenstopps notwendig. Das wiederum kostet wertvolle Zeit! 


Die Fahrphysik in Circuit Superstarts geht freilich nicht als waschechte 


"Simulation durch, fühlt sich aber vergleichsweise recht wirklichkeitsgetreu an. х 
харилны 945 Ф 
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Die Rennboliden in Circuit Superstars sind zwar keine 1:1-Modelle, aber realen 
Fahrzeugen nachempfunden. Das ist eher ungewöhnlich für einen Funracer. 


ZP Эрх 5891 ; DET. 7; 
In Circuit Superstars bestreitet ihr Rennen im Singleplayer allein oder online = 
oder auch im Multiplayer lokal an einer Konsole bzw. online mit weiteren Spielern. 


„Circuit Superstars ist das ! 
neue Micro Machines — das 
Spiel behalte ich im Auge!“ 


Johannes Gehrling 


Hach, der Gamescom-Termin zu Circuit Super- 
stars war toll! Ich habe mich sofort an Micro 
Machines erinnert gefühlt, das ich seinerzeit 
viele Stunden lang am PC gespielt habe. Dem 
Service-Gedanken des Spiels hinsichtlich neuer 
Inhalte nach Release stehe ich zwar noch etwas 
kritisch gegenüber, aber in diesem Fall erscheint 
er grundsätzlich erst mal am rechten Platz. Es 
wird sich zeigen müssen, ob das zutrifft, aber 
gegen neue, gute Inhalte auch nach Release habe 
ich natürlich nichts einzuwenden. Auch wenn ich 
den Vergleich jetzt schon zu oft angebracht habe: 
Super Circuit ist das neue Micro Machines! Das 
Game behalte ich auf jeden Fall im Auge. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Johannes durfte den Titel auf der Gamescom be- 
reits anspielen. Außerdem hat er vergessen, diese 
drei Zeilen zu tippen, weil er ein Penner ist. CD 


HERSTELLER Square Enix 


Zum Release soll die Zahl von Fahrzeugen und Strecken noch 
überschaubar sein, neue Inhalte kommen aber später dazu. TERMIN 
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ANZEIGE 


ing-Wahnsinn! 


Top Angebote und 


Sichere dir vom 25. Oktober bis 3. November bis zu 70% Rabatt! 


Creative 


Bis zu 


Rabatt! 


10 Tage 


omputec Media veranstaltet im 
€ Zeitraum vom 25. Oktober bis 
zum 03. November 2019 zum 
dritten Mal die Cyber Week - zehn Tage 
Shopping-Wahnsinn mit vielen tollen 
Produkten. Dabei gibt es bei unseren 
teilnehmenden Partnern 
e unzählige tolle Angebote 
e exklusive Rabatte 
e einmalige Zusatzleistungen. 


Eine Übersicht mit allen bislang bestä- 
tigten Partnern und deren Rabattange- 
bote (sofern diese schon feststehen) 
ist auf der folgenden Seite zu finden. 
Bis zum Start der Cyber Week werden 
da noch viele weitere hinzukommen. 
Alle Angebote werden ab 25. Okto- 
ber 2019 auf unserer offiziellen Aktions- 


Website www.cyberweek.deals 
aufgelistet. Schon jetzt können sich 


Schnäppchenjäger auf der Webseite 
für einen Newsletter eintragen, um 
rechtzeitig zum Start der Cyber Week 
informiert zu werden. Alle Angebote 
gelten nur solange der Vorrat reicht, 
und Top-Deals können schnell ver- 
griffen sein. 

Wir wünschen viel Spaß mit den 
zahlreichen tollen Angeboten und viel 
Erfolg beim Schnäppchen-Shopping! 


ANZEIGE 


Alle bisher bestätigten 
Cyber Week-Partner: 


21) AGANDO 


И ! WHATEVER YOU WANT 


Wenn nicht jetzt, wann dann? Jetzt zuschlagen 
bei der Cyber Week! Sichere Dir jetzt Deinen 
perfekt konfigurierten AGANDO Computer zu 
einem unschlagbaren Preis. Wir freuen uns auf 
Deinen Besuch unter www.agando-shop.de! 


609 ENERMAX 


POWER. INNOVATION. DESIGN. 


bis zu 
30% 
Rabatt 


Seit 1990 ist Enermax einer der 
führenden Hersteller von PC-Kompo- 

nenten, dessen Devise seit jeher die eine ist: 
Power, Innovation, Design. Als Vorreiter für 
innovative Designs streben wir nach Verbes- 
serungen. Der patentierte Dual-Chamber-Was- 
serblock und Central-Coolant-Inlet sind Be- 
standteile unserer neuesten Wasserkühlungen. 


9 


Seagate ist Marktführer im Bereich HDDs und 
entwickelt fortwährend innovative Produkte 
für Kunden & Unternehmen. Sparen Sie jetzt 
und sichern Sie sich attraktive Rabatte auf 
IronWolf NAS-Festplatten und FireCuda 510 
SSDs. 


ALTERNATE 


bequem online 


bis zu 
25% 
Rabatt 


Als eines der zehn größten E-Com- 
merce-Unternehmen Deutschlands 

gehört ALTERNATE zu den führenden Online- 
shops. Während der Cyber Week erwarten Sie 
Angebote aus den Bereichen Hardware, Ga- 
ming & Peripherie. 


bis zu 
20% 
Rabatt 


HP bringt dich auf's nächste 
Level! Egal ob Notebooks, Monitore 

oder Gaming Produkte der OMEN und HP 
Pavilion Serie. Entdecke die ganze Produkt- 
reihe und spare bis zu 20% auf spannende 
Angebote zur Cyber Week. 


Aharkoon 


bis zu 


20% 
Rabatt 


Mit mehr als 16 Jahren Erfahrung 
stellen wir nicht einfach Gaming-Pro- 

dukte her, sondern leistungsstarke Gehäuse 
und Peripherie, hinter der wir stehen. Shar- 
koon-Produkte sind mit internationaler Effi- 
zienz gefertigt und im Herzen Hessens für euch 
designt. Denn wie ihr sind wir auch Casuals und 
Pros, Modder und Gaming-Enthusiasten. 


REPUBLIC UF 
GAMERS 


bis zu 


20% 
Rabatt 


ASUS ROG — das steht für Hard- 
ware, Notebooks, PCs, Monitore, 
Netzwerktechnik & Eingabegeräte auf höchs- 
tem Niveau, konzipiert von Gamern für Ga- 
mer. Profitieren Sie jetzt von Angeboten zur 
Cyber Week! 


K&M 


COMPUTER 


bis zu 
36% 
Rabatt 
Wir sind Computerfachhändler seit 
1992 und bundesweit mit 24 Filialen 
vertreten. Durch tolle Aktionen können wir 
unseren Kunden viele Artikel zu besonders 
günstigen Preisen anbieten. 


2ОШЕ 


a brand by BenQ 


с; 


ZOWIE Monitore & Mäuse stehen für höchste 
Qualität im Bereich eSports und sichern eine 
einwandfreie Ingame-Erfahrung. Entdecken 


Sie jetzt professionelles eSports Equipment 
von ZOWIE. 


Start nicht verpassen! 


be quiet! 


Der Name „be quiet!“ ist Pro- 
gramm: PC-Komponenten von be 

quiet! überzeugen durch kompromisslose 
Geräuschminimierung und erstklassige 
Technologiekonzepte: Ausgewählte Lüfter, 
CPU-Kühler, Netzteile und Gehäuse gibt es 
zudem aktuell bis zu 30 % günstiger! 


СЭ oculus 


bis zu 


17% 
Rabatt 


Oculus - Gaming der nächsten 
Generation. Ob All-in-One-Ga- 
mingsystem oder PC-basiertes Headset: die 
virtuelle Realität war noch nie so nah! 


САРТТУА 


bis zu 


25% 
Rabatt 


CAPTIVA — Dein Deal, ganz gleich 
ob PC oder Notebook! Erlebe die 

Cyber Week mit CAPTIVAs High Quality Pow- 
er und der schärfsten Hardware namhafter 
Hersteller. Hol dir deinen Deal, bevor es ein 
anderer tut. 


Jetzt registrieren unter www.cyberweek.deals! 


An dieser Stelle präsentieren euch vier play? Mitarbeiter ihr heißersehntestes Spiel 


des nächsten Monats, ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


The Outer Words 


„Cooles Setting, 
clevere Dialoge — 
das reicht mir für 
22 den Anfang.“ 


EN 


Spätestens seit ich The Outer Worlds eine Weile aus- 
probieren konnte, freue ich mich auf das neue Rol- 
lenspiel von Obsidian (Pillars of Eternity). 


Doch diese Meinung teilt nicht jeder: Ich habe (unter 
anderem in unserem Youtube-Kanal) viele kritische 
Kommentare von Fans gelesen, die sich an der veral- 
teten Grafik oder dem Shooter-lastigen Kampfsystem 
stören. Die Kritik kann ich zwar bis zu einem gewis- 
sen Grad nachvollziehen, doch bevor ich The Outer 
Worlds nicht rauf und runter gespielt habe, möchte 


ich da noch kein Urteil fällen. Klar, The Outer Worlds 
wird wahrscheinlich kein absoluter Überflieger werden, 
aber trotzdem hoffe ich sehr auf einen stimmungsvol- 
len Sci-Fi-Trip, der neben robustem Gameplay, einem 
originellen Setting und einer dichten Story auch mal 
eine gute Dosis Humor im Gepäck hat — so was ist im 
Genre immerhin selten. Obsidians neues Rollenspiel er- 
innert zwar in vielerlei Hinsicht an Fallout: New Vegas, 
allerdings kommt es ohne eine richtige Open World aus. 
Stattdessen gibt's weitläufige 
Gebiete zum freien Erkunden. 
Als Schauplatz dient die ent- 
fernte Halcyon-Kolonie auf den 
zwei unterschiedlichen Plane- 
ten Terra 2 und Monarch. Dort 
lösen wir jede Menge Quests 
voller Entscheidungen und 
charmant geschriebener Dia- 
loge, erkunden die Umgebung, 
sammeln Ausrüstung und ent- 
wickeln unseren Charakter über 
ein umfangreiches Perk-System 


zech ` 


Call of Duty: Modern Warfare 


„Endlich mal wie- 
der ein CoD, auf 


| 


т @ | das ich so richtig 
\ Fey Lust hab!“ 


‚Andreas Szediak 
ЗАС 


Der erste Call-of-Duty-Reboot der Geschichte lädt 
die Waffen durch und möchte ab Ende Oktober alle 
Zweifel aus dem Weg ballern. 


Ich hatte das Glück, in den letzten Monaten zweimal 
Call of Duty: Modern Warfare bei den Machern in Los 
Angeles anschauen und spielen zu dürfen — erst die 
Kampagne, dann den Multiplayer-Part. Vor allem 
auf die Kampagne bin ich sehr heiß, habe ich doch 
den Eindruck, dass sich Infinity Ward mehr denn je 
an Call of Duty 4: Modern Warfare orientiert, das für 
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die meisten den besten Teil der ruhmreichen Reihe 
darstellt. Intensive Gefechte, realistisches Gegner- 
verhalten, emotionale, teils an der Grenze zum mo- 
ralisch Vertretbaren dargestellte Szenen — Modern 
Warfare lässt den Spieler sicherlich nicht kalt. Na- 
türlich ist mir klar, dass ich bei einem Studiobesuch 
nur die Sahnestücke präsentiert bekomme und die- 
se keine Garantie für die letztendliche Qualität eines 
Spiels darstellen. Doch hatte ich auch anhand der 
Präsentation des Spiels und 
der Aussagen der Entwick- 
ler, die teilweise extra für das 
neue Modern Warfare ins 
Team zurückgeholt wurden, 
den Eindruck, dass im neu- 
en Call of Duty weitaus mehr 
steckt als nur heiße Luft — die- 
sen Eindruck hatte ich in den 
letzten Jahren oft nicht. 

Bei den Multiplayer- 
Gefechten tut sich ebenfalls 
einiges. Vor allem der 2-vs.- 


BETA 
WEEKEND 1 


3 : E "= 
„Obsidian verspricht für The Outer Worlds ein һитогуоеѕ з 
Sei-Fi-Setting und spannende Quests voller Entscheidungen. 


EROSSPLAY 
DETAILS 


weiter. Nettes Detail: Gelegentlich darf man auch Cha- 
rakterschwächen in Kauf nehmen, als Ausgleich lassen 
sich dann weitere Perks freischalten. Auch Begleiter 
dürfen wir ähnlich wie in New Vegas anheuern, die 
uns dann automatisch in den Gefechten unterstützen. 
Gekämpft wird in typischer Shooter-Manier und aus- 
schließlich aus der Ego-Perspektive: Im Angebot sind 
futuristische Gewehre, Plasmawerfer und vieles mehr. 
Hoffentlich kommt bald eine Testversion! 


А 


3, 221633) 


2-Gunfight-Modus hat mir beim Probespielen riesig 
Spaß gemacht. Gespannt bin ich aber auch darauf, 
zu sehen, wie die großen Maps ankommen, die ich 
bislang mit 20er-Teams spielen konnte. Ein weiteres 
meiner Modern-Warfare-Highlights, der Spec-Ops- 
Modus, wurde bislang noch nicht einmal enthüllt. 
Das neue CoD-Paket bietet für mich also jede Men- 
ge starker Magneten, die den Titel zu meinem Most 
Wanted machen. 


CAMPAIGN | 
PREMIERE 


END OF SEPTEMBER 


SPECIAL OPS 
PREMIERE 


WEEK OF OCTOBER 7 


BETA | 
KEND. TAILS „|j WEEKEND 2 
‚In der Woche ab dem 7. Oktober findet die=- : 
Папа erwartete Spec-Ops-Enthüllung statt. 9, 
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Yooka-Laylee und das unerreichbare Versteck 


„Hoffentlich ist’s 

beim zweiten 
Mal endlich so 
gut wie erhofft.“ 


т 
Lukas 5сһтїс 


Mit Yooka-Laylee wollte das Entwicklerstudio 
Playtonic Games, welches sich zu einem Gutteil 
aus ehemaligen Rare(ware)-Mitarbeitern zusam- 
mensetzt, mittels eines geistigen Nachfolgers an 
glorreiche Banjo-Kazooie-Zeiten anknüpfen. 


Das klappte jedoch nur bedingt. Der 3D-Hüpfer 
rund um das titelgebende Chamäleon-Fledermaus- 
Duo machte Spaß und erinnerte stilistisch klar an 
die großen 64-Bit-Vorbilder, war aber spielerisch 
zu belanglos und hatte mit einigen Designmakeln 


zu kämpfen. Auch die Atmosphäre war zwar gelun- 
gen, reichte aber nicht an den einzigartigen Banjo- 
Kazooie-Charme ran. Zu schade, denn ich hatte 
mich damals unbeschreiblich auf diese Rückbesin- 
nung auf eine DER prägenden Spielereihen meiner 
Kindheit gefreut. Aber auch die Entwickler merkten 
wohl, dass hier nicht alles so glatt gelaufen ist, wie 
das wünschenswert gewesen wäre. In Yooka-Laylee 
und das unerreichbare Versteck wird deswegen der 
Anspruch zurückgeschraubt. 
Diesmal erwartet uns ein 2D- 
Hüpfer, der sich statt an Ban- 
jo-Kazooie deutlich stärker an 
den Genre-Größen Rayman 
Origins/Legends und Donkey 
Kong Country Returns/Tropical 
Freeze (nur für Nintendo-Kon- 
solen) orientiert. Das Konzept 
scheint aufzugehen, wie ich 
auf der E3 im Juni beim An- 
spielen feststellen konnte. Die 
Steuerung ist deutlich präziser 


als beim 3D-Yooka-Laylee, welches in dieser Hinsicht 
einige markante Probleme aufwies. Zudem wirkt das 
Leveldesign gelungen und kreative Ideen wie eine iso- 
metrische Oberwelt voller kleiner Umgebungsrätsel 
und Levels, die jeweils in zwei stark unterschiedlichen 
Varianten absolviert werden können, sorgen für die 
notwendige Eigenständigkeit. Ich bin auf jeden Fall 
gerne bereit, Chamäleon und Fledermaus im neuen 
Gewand eine zweite Chance zu geben. | 


Der 3D-Ausflug des tierischen Duos war gut, aber von Makeln 
geplagt. In 2D scheint das Konzept besser aufzugehen. 


Genre: Jump & Run || Entwickler: Playtonic Games || Hersteller: Team 17 || Term 


Destiny 2: Shadowkeep 


„Raid, Strikes, 
Gear - alles neu. 
Und als PS4- 
Zocker muss 
ich nicht mal 
Р umziehen.“ 
Sascha Lohmülle 


In den letzten Monaten habe ich leider aus Zeitgrün- 
den kaum noch in Destiny 2 vorbeigeschaut, mal ein 
paar Strikes hier, ein bisschen PvP da — das war es. 
Vielleicht ändert sich das mit dem nächsten Add-on. 


Denn wenn am ersten Oktober Shadowkeep an den 
Start geht, ändert sich einiges bei Bungies MMO-Shoo- 
ter — auf dem PC beispielsweise die Plattform. Seit Kur- 
zem gehen Publisher Activision und Entwickler Bungie 
nämlich getrennte Wege, das Team aus Bellevue macht 
nun alles in Eigenregie. Damit verbunden ist auch ein 


Umzug aus dem Battle.net zu Steam — glücklicher- 
weise bleiben PS4-Zocker von dem ganzen Umstell- 
Generve verschont. Free2Play wird das Basis-Spiel in- 
klusive der ersten beiden (von dann vier) Add-ons aber 
ebenfalls, auch auf der Playstation. Das sollte für jede 
Menge Spielerfluktuation sorgen — gut so! Doch auch 
inhaltlich kann sich Shadowkeep sehen lassen: ein 
neuer Raid, neue Strike-Missionen, neue Crucible- und 
Gambit-Karten für die PvP-Freunde, eine Story-Kam- 
pagne, die uns zurück auf den 
Mond führt, den wir seit Destiny 
1 nicht mehr betreten durften, 
und natürlich jede Menge fri- 
scher Loot. Besonders freue ich 
mich hier auf das überarbeitete 
Rüstungs-System, das mehr 
zum Experimentieren einlädt 
als das jetzige: Rüstungstei- 
le haben künftig Mod-Slots, 
mit denen ihr eure Spielweise 
verfeinern könnt, sowie einen 
Ornament-Slot für die optische 


ooter || Entwickler: Bungie || Hersteller: Bungie || Term 


Anpassung. Außerdem feiern die Stats Intelligence, 
Strength und Discipline ihr Comeback. Ebenfalls neu: 
Finishing Moves. Dabei werden die Spieler wohl kaum 
wie bei den Netherrealm-Kollegen munter mit Knochen 
und Eingeweiden rumwerfen, aber nichtdestotrotz 
können Gegner künftig in bestimmten Situationen „ge- 
finished“ werden. Ob sich das alles dann auch fluffig 
spielt, sieht man natürlich erst im Oktober. Ich werd’s 
mir auf jeden Fall anschauen. D 


Let’s take a trip to the moon, baby! In Shadowkeep geht es zurück аш den 
Erdtrabanten, den wir zuletzt im allerersten Destiny unsicher machten. 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monat 


FIFA 20 

Genre: Fußballsimulation 
Entwickler: EA 

Hersteller: EA 

Termin: 27. September 2019 


Ghost Recon Breakpoint 
Genre: Taktik-Shooter 
Entwickler: Ubisoft Paris 
Hersteller: Ubisoft 
Termin: 4. Oktober 2019 


Code Vein 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Bandai Namco Studios 
Hersteller: Bandai Namco Entert. 
Termin: 27. September 2019 


Grid 

Genre: Rennspiel 
Entwickler: Codemasters 
Hersteller: Codemasters 
Termin: 11. Oktober 2019 


Call of Duty: Modern Warfare 
Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Infinity Ward 
Hersteller: Activision 

Termin: 25. Oktober 2019 


The Outer Worlds 
Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Obsidian Entertainment 
Hersteller: Private Division 
Termin: 25. Oktober 2019 


Death Stranding 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Kojima Productions 
Hersteller: SIEE 

Termin: 8. November 2019 


Need for Speed: Heat 
Genre: Rennspiel 
Entwickler: Ghost Games 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 8. November 2019 


Star Wars Jedi: Fallen Order 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Respawn Entertainment 
Hersteller: Electronic Arts 

Termin: 15. November 2019 


Doom Eternal 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: id Software 
Hersteller: Bethesda Softworks 
Termin: 22. November 2019 
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Euer Lieblings- 
Magazin auch 
digital lesen! 


play‘ gibt es in allen Variationen. 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, 
wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: 
in gedruckter oder digitaler Form, 


einzeln oder im Abo. гэ) 
BORDERLANDS 3, 57. 
Einfach, bequem, flexibel und immer dabei. бәби! ni Lant snoot ihn EE, 


Oder wollt ihr einfach mal ein anderes Magazin ausprobieren? 


ul] Großes AMD-Special 
d ч Ег. eweg 79 eg em ei 


DISNEYS LEINWAND-PLÄNE BIS FRÜHJAHR 2022! 
{ы gu 


an Е К 


Alle Magazine 

gibt es für 

Tablet, Smart- 
0 27"... phone, Kindle 


р © Fire, im Browser 
DIE NÄCHSTE KÖNIGIN und klassisch 
„DERWESTEN | am Kiosk. 


x. | Neue Infos zu Ubisofts Taktik-Shaster 


чиле te 


Ein Angebot der 


shop.computec.de COMPUTEC 


% Available ee 


ёл Store al Goog ЗОН Voie? 
рр 9 , MARQUARD MEDIA ‹ 


Oder einfach in eurem Store nach dem Namen des Magazins suchen. 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Herr der Ringe 


Spielt gerade: WoW: Dia und Classic (PC), Borderlands 3, 
Madden NFL 20, PES 2020, FIFA 20, Gears 5 (PC) 


Liest: Everybody Loves Our Town: An Oral History of Grunge 


Hört gerade: Wednesday 13 - Necrophaze; Year ofthe 
Goat - Novis Orbis Terrarum Ordinis; Mayhem — Daemon; 
Insomnium — Heart Like A Grave; Opeth - In Cauda Venenum 


Und sonst: Düst direkt nach dem Redaktionsschluss dieses 
Heftes endlich in den Jahresurlaub. Symbolbild anbei. 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Erica 


Matthias Dammes // Rollender Psycho 
Spielt gerade: Borderlands 3 


Schaut gerade: Das Entertainment-Angebot im Flieger 
nach Los Angeles. 


Liest gerade: Assassin's Creed: Odyssey (den Roman) 


Und sonst: Ich wurde nun doch schwach und habe mir eine | 
Nintendo Switch gekauft. Auf meinen häufigen Reisen hat 
mich das Spieleangebot meiner PS Vita leider nicht mehr 
befriedigt. Da hat die Switch klar die Nase vorn. 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Casino Simulator 2K20 


Matti Sandqvist // Finnischer Holzfäller-H 
Spielt gerade: Borderlands 3 und Gears 5 (Xbox One) 


Schaut gerade: Preacher - Staffel 3, South Park, Carnival 
Row und Once Upon a Time in Hollywood 


Hört gerade: Tool - Fear Inoculum 


Und sonst: Der Urlaub in Finnland war wunderschön. Nach 
einer langen Wanderung in einer Hütte ohne fließend Wasser 
und Strom anzukommen, Holz zu hacken und danach in die 
Sauna zu gehen - unglaublich gut! 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy 7 


David Benke // Ballkoholiker 


Spielt gerade: FIFA 20 – mehr brauche ich die nächsten 
Wochen jetzt erstmal nicht 


Schaut gerade: Vine-Gompilations auf YouTube 
Hört gerade: Biggie Smalls feat. Thomas the Tank Engine 


Und sonst: Freue ich mich über die Ankunft des Herbstes. 
Nicht weil das Wetter jetzt etwas kühler und die Blätter 
bunt werden, sondern weil es endlich wieder Spekulatius im 
Supermarkt zu kaufen gibt. Hooray! 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA 20 
Flop-Titel der Ausgabe: NBA 2K20 


Matthias Schöffel // Herbstlich gestimmt 


Liest gerade: Anders Winroth - Die Wikinger: 
das Zeitalter des Nordens 


Schaut gerade: The Dead Don't Die 
Hört gerade: Chris Spedding — Hurt, Cheap Trick - In Color 


Und sonst: Jeder neue Film von Jim Jarmusch gemahnt 
mich wieder, meine Sammlung seiner Werke endlich zu 
vervollständigen. Zum Beispiel „Ghost Dog — Der Weg des 
Samurai“, der fehlt noch. 

Top-Titel der Ausgabe: eFootball PES 2020 


Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy 7 


Maria Beyer-Fistrich // Living the Dream 


Spielt gerade: FF8 Remastered, Borderlands 3, Greedfall 


Schaut gerade: Neue, alte Trash Filme: The Blob, Ebola 
Syndrome, The Seventh Curse, Sternenkrieg im Weltall 


Hört gerade: The Mystery Lights - Too Much Tension, Ty 
Segall - First Taste (wie immer super) 


Und sonst: Habe ENDLICH eine monatelange (und sehr 
teure) Zahnarztodyssee hinter mich gebracht. Und weil es so 
schön war, kommen jetzt noch die Weisheitszähne raus. 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Death Stranding (sry, not sorry) 


Christian Dörre // Cartman der Herzen 


Spielt gerade: eFootball PES 2020, Borderlands 3, The 
Legend of Zelda: Link's Awakening (Switch), Gears 5 (ХВО) 


Schaut gerade: South Park 
Hört gerade: Cancer Bats 


Und sonst: Der Urlaub war mal wieder viel zu kurz, aber 
was soll man machen? Dafür erscheinen ja immerhin etliche 
geile Spiele. Ach ja, die zweite Staffel von Spiele aus der 
letzten Reihe ist gestartet. Schaut doch mal rein. 


Top-Titel der Ausgabe: eFootball PES 2020 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy 7 


Lukas Schmid // Der echte Christian Dörre 


Spielt gerade: The Legend of Zelda: Link's Awakening (Switch) 
Schaut gerade: Nausicaä of the Valley of the Wind 
Hört gerade: Daniel Johnston. Mach’s gut, alter Knabe :( 


Und sonst: Kürzlich durfte ich, da Katha im Land des Sushis 
verweilte, das erste Mal vollverantwortlich eine N-ZONE- 
Heftabgabe inklusive Cover verwalten. Auch wenn ich schon 
fast zehn Jahre bei Computec bin, war das doch ein seltsames 
Gefühl. Immerhin bin ich mit dem Heft aufgewachsen! 


Top-Titel der Ausgabe: Nix, eigentlich 
Flop-Titel der Ausgabe: Auch nix. Sportkram halt 


Paula Sprödefeld // 83, besitzt 14 Schildkröten 
Spielt gerade: Nicht Link's Awakening :( 
Schaut gerade: Die zweite Staffel von Mindhunter 


Liest gerade: Auszeit im Café am Rande der Welt von 

John Strelecky 

Und sonst: Habe ich wieder mit dem Sticken angefangen, 
denn ich bin im Herzen eigentlich eine 83-jährige Oma. Aber 
in der kälteren Hälfte des Jahres ist das doch schon mal 
legitim. Oder? ODER?! 


Top-Titel der Ausgabe: Death Stranding 
Flop-Titel der Ausgabe: PES 2020 


х DICH 
ME 


Maci Naeem Cheema // Muss ich das ausfüllen? 
Spielt gerade: Greedfall, Tetris 
Schaut gerade: Assassination Nation, Mistress America 


Hört gerade: Chris genüsslich ein Knoppers schlemmer. 
Und er bietet mir nichts davon an. Rude! 


Und sonst: Bei Release dieser Ausgabe bin ich bereits 27! Š 
Mein Geburtstagswunsch also: Bitte einmal beim Lesen ganz | "ЖЕ 
laut „Happy Birthday!" durch die Bude kreischen. Vielleicht 
hör ich ja nächste Woche den Nachbarn. Wär’ doch was. 


Top-Titel der Ausgabe: Tony Hawk's Pro Skater 
Flop-Titel der Ausgabe: - 
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Kammerjäger gegen Psychos, manche Dinge 
ändern sich nie. Auch nicht in Borderlands 3. 
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Borderlands 3 


Fans bekommen vom lang ersehnten Loot-Shooter genau das, was sie 
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erwarten. Jede Menge Spielspaß mit der bereits bewährten Borderlands-Formel. 


EGO-SHOOTER | Es ist gerade 
einmal knapp ein halbes Jahr her, 
da war Borderlands 3 nicht mehr 
als ein heißes Gerücht, ein offe- 
nes Geheimnis, das seit Jahren 
durch Diskussionsforen und In- 
ternetplattformen getrieben wur- 
de. Sieben Jahre nach dem direk- 
ten Vorgänger und fünf Jahre nach 
dem etwas schwächeren Able- 
ger The Pre-Sequel sehnten sich 
die Fans aber nach der Rückkehr 


зэр 


nach Pandora. Diese Sehnsucht 
haben die Entwickler von Gearbox 
und Publisher 2K Games in den 
vergangenen Monaten dann auch 
genutzt, um einen ordentlichen 
Hype auf das neue Borderlands 
aufzubauen. 

Das zeigte aber auch, dass 
die Macher trotz des hohen Er- 
wartungsdrucks seitens der Fans 
viel Vertrauen in ihr Produkt hat- 
ten. Sie waren sich sicher, dass sie 


Die Action findet auch wieder mit und gegen Fahrzeuge Р 


verstanden hatten, was Border- 
lands ausmachte - ein Spiel, das 
das Genre der Loot-Shooter ge- 
prägt hat, lange bevor dieses so 
genannt wurde. Wie sich in unse- 
rem Test herausstellte, war dieses 
Vertrauen der Entwickler gerecht- 
fertigt. Borderlands 3 ist ein wür- 
diger Nachfolger geworden, der al- 
les das bietet, was Fans erwarten 
und das Ganze noch größer, bes- 
ser und abgefahrener. 


Kammern, Sirenen und Zwillinge 
Dabei tritt das Spiel nicht gerade 
in kleine Fußstapfen. Besonders 
Handsome Jack hat als charisma- 
tisch-sympathischer Fiesling des 
Vorgängers einen bleibenden Ein- 
druck hinterlassen. Seit seinem 
Tod sind auf Pandora nun bereits 
einige Jahre vergangen. Seine Rol- 
le als Oberbösewicht übernehmen 
nun gleich zwei Geschwister — die 
Calypso-Zwillinge Tyreen und Troy. 


Die Calypso-Zwillinge machen ihren Job als Bösewichte ordent- 
lich, erreichen aber nicht das Charisma eines Handsome Jack. / 
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Mit Live-Streams ihrer Morde und 
Foltertaten ins galaktische Echo- 
Net haben die beiden alle Bandi- 
ten-Clans des Planeten unter sich 
vereint, die die Geschwister als 
Götter verehren. 

Besonders Tyreen, die als Si- 
rene über die Macht verfügt, allen 
lebenden Wesen die Kraft zu ent- 
ziehen, strebt danach, dieser Ver- 
ehrung auch Taten folgen zu lassen. 
Mithilfe einer Vault-Karte wollen die 
Calypsos mehrere Schatzkammern 
aufspüren, um sich die Macht der 
darin verborgenen mächtigen Krea- 
turen zu sichern. An die charismati- 
sche Präsenz eines Handsome Jack 
reichen die beiden Schurken da- 
bei aber nie heran. Das völlig über- 
zeichnete Bild von abgedrehten 
Live-Streamern, die natürlich auch 
ein wenig die heutige Internetkultur 
auf die Schippe nehmen sollen, er- 
füllen sie aber sehr ordentlich. 

Dem Duo mit den infernali- 
schen Plänen stellen sich abermals 
die Crimson Raiders unter der Füh- 
rung von Lilith, der Sirenen-Heldin 
des ersten Teils, entgegen. Ihr zur 
Seite stehen jede Menge bekann- 
te Figuren wie Patricia Tannis, Ellie, 
Marcus Kincaid, Mad Moxxi, Rhys, 
Maya, Tina und viele, viele mehr. 
Es wäre vermutlich einfacher, die 
Charaktere aufzuzählen, die kei- 
nen erneuten Auftritt haben. Hinzu 
kommt eine ganze Reihe spannen- 
der neuer Figuren wie der Erbe der 
Jacobs-Dynasty, Wainwright Ja- 
cobs, und Mayas junger Schützling 
Ava. Wie von Borderlands gewohnt, 
verfügen alle über einen eigenen, 
teils abgedrehten Charakter und 
alle sind Teil einer interessanten 
Story, die spannende neue Blicke 
auf die Lore von Borderlands er- 
laubt. Dabei wird ein gutes Tem- 
po angeschlagen, das lediglich im 
Mittelteil ein wenig ins Stottern ge- 
rät. Später zieht die Handlung zum 
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Viele liebgewonnene Charaktere aus den Vorgängern sind wieder mit dabei. Dazu gehören 
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natürlich auch völlig durchgeknallte Figuren wie Tina, die inzwischen gar nicht mehr tiny ist. 


Glück wieder an und überrascht 
am Ende nicht nur einmal. 

Der derbe und teils auch raben- 
schwarze Humor der Serie ist trotz 
Autorenwechsel auf wunderba- 
re Weise erhalten geblieben. Dazu 
trägt auch wieder der tollpatschi- 
ge und viel zu sehr von sich selbst 
überzeugte Roboter Claptrap bei, 
den Spieler seit dem ersten Teil 
entweder abgrundtief hassen oder 
verehren. Zwar steht in weiten Tei- 
len des Spiels die Gaudi im Vor- 
dergrund, uns hat aber auch be- 
sonders gut gefallen, dass es den 
Autoren dennoch gelungen ist, ge- 
rade in der Hauptstory auch einige 
ernste und düstere Momente un- 
terzubringen. Schließlich ist so ein 
intergalaktischer Konflikt mit ei- 
nem abgedrehten Kult und mörde- 
rischen Unternehmenskriegen kei- 
ne reine Party-Veranstaltung. 


Quer durch die Galaxis 
Immerhin kommt man bei so einem 
Abenteuer gehörig herum. Die Spiel- 


„An Bord der. Sanctuary Ill geht es von Pandora zu weiteren Planeten. Den 
hübsch animierten Anflug müssen wir uns aber nicht jedes Mal anschauen. 


Nach dem ersten Besuch reisen wir bequem per Schnellreise hin und her. < 
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welt von Borderlands 3 beschränkt 
sich diesmal nicht nur auf Pandora. 
Neben dem bekannten Grenzplane- 
ten geht es unter anderem auch auf 
die Atlas-Heimatwelt Promethia, die 
Jacobs-Heimatwelt Eden-6 sowie 
den abgeschiedenen Mönchsplane- 
ten Athenas. Das sorgt für deutlich 
mehr Vielfalt in den Landschaften 
und Umgebungen, als es allein auf 
dem staubigen Grenzplaneten Pan- 
dora bisher geboten wurde. 

Wie von den Vorgängern be- 
kannt, besteht jeder Planet aus 
verschiedenen abgetrennten Be- 
reichen, die jeweils aber auch sehr 
massiv ausfallen können. Das Er- 
kunden der weitläufigen Gebiete 
lohnt sich, denn überall haben die 
Entwickler witzige Details oder in- 
teressante Herausforderungen ver- 
steckt. Bei Letzteren handelt es 
sich um bestimmte Aufgaben von 
verschiedenen Mitgliedern der 
Crimson Raiders. So sammeln wir 
Aufzeichnungen des ersten Kam- 
merjägers für Patricia Tannis, ent- 


führen Autos mit besonders selte- 
nen Bauteilen für Ellie, begeben 
uns für Zero auf Kopfgeldjagd und 
plündern für Claptrap Einzelteile 
von seinen „verstorbenen“ Kamera- 
den, damit dieser sich einen neuen 
Freund zusammenbauen kann. 

Als Ausgangspunkt für die Rei- 
sen zu den verschiedenen Welten 
und als Heimatbasis für die Crimson 
Raiders dient ein Raumschiff — die 
Sanctuary Ш. Mit Marcus’ Waffenla- 
den, Moxxis Bar, Ellies Garage, dem 
einsiedlerischen Händler Crazy Earl 
sowie dem Labor von Patricia Tannis 
bietet das Schiff alle Annehmlich- 
keiten, die auch die Stadt Sanctuary 
im Vorgänger zu bieten hatte. Unser 
Kammerjäger hat diesmal sogar ein 
eigenes Quartier. Das ist je nach ge- 
wähltem Charakter unterschiedlich 
gestaltet. Zudem bietet es Plätze an 
den Wänden, wo wir liebgewonnene 
Waffen und Items sowie seltene Tro- 
phäen anbringen können. 

In den meisten Gebieten bietet 
das Spiel eine gesunde Mischung 


Die einzelnen Gebiete fallen teils riesig aus. Zum Glück 


bietet die neue 3D-Karte ausreichend Übersicht." 
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Manche Feinde sind immun gege 
und erleiden 5172111 


Schaden. 


Schon an nur einem der drei Skillbäume von Атага wird die gestiegene Vielfalt bei der Ausgestaltung der Сїа- 


Elementarfaust 


[ш] Schließen 


raktere deutlich. Mehr aktive Fähigkeiten sowie Erweiterungen und Elemente für diese sorgen für Abwechslung. 


aus Haupt- und Nebenmissio- 
nen. Für die Entwickler scheint die 
Qualität der sekundären Aufgaben 
wichtiger gewesen zu sein als deren 
Masse. So verbergen sich in den Si- 
dequests häufig erstaunlich lange 
und spannende Handlungsstränge, 
die den Storymissionen in nichts 
nachstehen. Oberflächliche Sam- 
mel- und Bringaufgaben gibt es ver- 
einzelt zwar auch noch, aber selbst 
diese haben meist eine witzige Hin- 
tergrundgeschichte, die es allemal 
wert ist, erlebt zu werden. So tref- 
fen wir auf jemanden, der von einer 
überbürokratischen KI auf einem 
Dixi-Klo festgehalten wird, erle- 
ben, wie die Reparatur eines Was- 
serentkeimers zu einem Trip durch 
die Kindheit von Handsome Jacks 
Tochter Angel wird, und säubern die 
Gänge der Sanctuary III von widerli- 
chen Kevin-Kreaturen. 


Klassenvielfalt 


Erledigt werden diese Abenteuer in 
der Rolle von vier neuen Kammer- 
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jägern, die sich den Crimson Rai- 
ders anschließen. Mit Amara der 
Sirene, Fl4k dem Bestienmeister, 
Moze der Schützin und Zane dem 
Agenten ist das Heldenaufgebot in 
Borderlands 3 so vielfältig wie nie 
zuvor. Das liegt vor allem auch an 
den deutlich aufgebohrten Talent- 
bäumen, die für jeden Charakter 
jetzt eine ganze Reihe von inter- 
essanten aktiven Fähigkeiten und 
Skillmöglichkeiten bieten. Jede 
Klasse verfügt zunächst über drei 
Basis-Skills, einer für jeden Talent- 
baum. Durch Levelaufstiege ver- 
diente Skillpunkte werden wie ge- 
wohnt in passive Verbesserungen 
innerhalb der Bäume investiert. 
Dabei schalten sich mit der Zeit 
auch neue aktive Fähigkeiten so- 
wie sogenannte Skillerweiterungen 
und -Elemente frei. Mit diesen las- 
sen sich Wirkung und Schadensart 
von Skills zusätzlich anpassen. 

So macht der Phasenschlag von 
Amara in seiner Grundform nor- 
malen physischen Schaden. Mit 


Моге! Атага, HAk und Zane (v.l.n.r.) bilden das vielfältige / 
Helden-Quartett, bei dem für jeden Spielstil etwas dabei ist; 


dem Element „Saurer Tiger“ wan- 
deln wir seine Schadenswirkung in 
Korrosionsschaden um. Rüsten wir 
zudem noch die Erweiterung „Of- 
fenbarung“ aus, erzeugt der Pha- 
senschlag zusätzlich eine Nova, die 
Feinde in der Umgebung schädigt. 
Dies ist nur eine von vielen Kombi- 
nationsmöglichkeiten, die sich bei 
allen vier Heldencharakteren erge- 
ben. Es lassen sich auch die Skills, 
Elemente und Erweiterungen der 
drei Bäume beliebig miteinander 
kombinieren — vorausgesetzt, es 
wurden entsprechende Skillpunk- 
te zur Freischaltung investiert. Da- 
durch bietet jede Klasse deutlich 
mehr Möglichkeiten, seinen eige- 
nen Spielstil zu finden, als noch 
die recht eindimensionalen Helden 
des Vorgängers. 

Zusätzlich animiert uns das 
Spiel immer wieder, mit unserer 
Skillung zu experimentieren und 
neue Fähigkeiten auszuprobieren. 
Das geschieht vor allem durch die 
Klassenmods. Diese Gegenstände 
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steigern bestimmte passive Fähig- 
keiten und bieten in der Regel auch 
zusätzliche Effekte für einen der 
aktiven Skills. Auch Artefakte kön- 
nen bei der Skillwahl eine Überle- 
gung wert sein. Haben wir zum Bei- 
spiel ein Artefakt ausgerüstet, dass 
unseren Korrosionsschaden stei- 
gert, bietet es sich an, das Element 
unserer aktiven Fähigkeit auch auf 
Korrosion umzustellen. Eine neue 
Variable in diesen Überlegungen 
sind spezielle Kammerjäger-Waf- 
fen, die Crazy Early in seinem Shop 
für Eridium verkauft. Diese mächti- 
gen Schießprügel gibt es nur hier. 
Neben sehr guten Werten haben 
diese Waffen zusätzliche Effekte, 
die sich auf einen bestimmten Akti- 
on-Skill oder allgemein auf die Nut- 
zung von Fähigkeiten auswirken. 


Es regnet Waffen 
Wenn wir unsere Waffen nicht ge- 
rade teuer in einem Shop erwer- 
ben, steht natürlich wieder das 
massenhafte Looten auf der Tages- 
ordnung. An allen Ecken und En- 
den lassen die Gegner, Kisten und 
Misthaufen die verschiedensten 
Knarren und Gegenstände fallen. 
Im Inventar lässt sich sehr gut er- 
kennen, dass jede Waffe aus einer 
ganzen Reihe von verschiedenen 
Bauteilen besteht, die jeweils ihre 
eigenen Werte, Vor- und Nachtei- 
le und Wirkungen mit sich bringen. 
Durch die nahezu unendliche Zahl 
an Kombinationen dieser verschie- 
denen Bauteile entsteht eine ge- 
wohnt umwerfende Vielfalt an ver- 
schiedenen Wummen in den sechs 
Kategorien Pistole, Sturmgewehr, 
SMG, Schrotflinte, Scharfschüt- 
zengewehr und Schwere Waffe. 
Für zusätzliche Vielfalt sorgen 
zudem die verschiedenen Waf- 
fenhersteller, die sich noch deut- 
licher als im Vorgänger optisch 
und im Handling voneinander un- 


Stufenaufstiege sind immer ein Grund. zur Freude, lassen sie uns 
doch einen neuen Skillpunkt in passive Fähigkeiten investieren gu" 
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terscheiden. So sind Atlas-Waffen 
jetzt immer mit einem Tracker-Me- 
chanismus ausgestattet, mit dem 
wir auf markierte Gegner auch um 
die Ecke schießen können. Jacobs 
zeichnet sich dagegen durch hohe 
Durchschlagskraft, dafür aber 
recht kleine Magazine aus. Hype- 
rion-Waffen haben einen Schild 
und Tediore-Knarren sorgen unter 
anderem für die seit der Ankündi- 
gung schon zum Meme geworde- 
nen „Waffen auf Beinen“. Neben 
dem eigentlichen Schaden spielen 
natürlich auch wieder die Elemen- 
te wie Schock, Feuer und Frost eine 
wichtige Rolle. Neu dabei ist dies- 
mal das radioaktive Element, das 
das etwas zu übermächtige Slack 
aus dem Vorgänger ersetzt. 

Erneut können bis zu vier Waf- 
fen gleichzeitig ausgerüstet wer- 
den. Die dazu benötigten Slots wer- 
den automatisch im Verlauf der 
Kampagne freigeschaltet. Die tak- 
tischen Möglichkeiten während des 
Gefechts werden aber zusätzlich 
dadurch erhöht, dass viele Waffen 
jetzt über zwei Feuermodi verfügen. 
So schalten wir zum Beispiel zwi- 
schen zwei verschiedenen Elemen- 
ten um, wechseln zwischen Voll- 
automatik und Feuerstößen oder 
machen aus einer Pistole kurzer- 
hand einen Mini-Raketenwerfer. 
Um die Qualität der gefundenen 
Gegenstände besser vergleichen zu 
können, weisen diese nun auch so- 
genannte Objektpunkte aus. Voll- 
ständig darauf verlassen sollte man 
sich allerdings nicht. Immerhin 
kann eine laut Itemscore schlech- 
tere Waffe aufgrund ihrer Handha- 
bung für unseren Spielstil dennoch 
die bessere Wahl sein gegenüber ei- 
nem Item, das objektiv besser ein- 
gestuft ist. Leider fällt das Verglei- 
chen im Inventar umständlich aus. 

Sehr gut gefallen hat uns üb- 
rigens die Ausgewogenheit des 


Waffen von Atlas können dank Tracker-Dart, den wir zuvor am Gegner angebracht haben, auch 
um die Ecke schießen. So nehmen wir hier den gefährlichen Boss aus sicherer Deckung aufs Korn. 


Loots. Bei der schieren Masse ist 
natürlich sehr viel Schrott dabei, 
den wir schnell links liegen lassen. 
Dennoch stellt sich auch häufig ge- 
nug das befriedigende Gefühl ein, 
wenn man wieder etwas Tolles auf- 
gesammelt hat. In den ersten Spiel- 
stunden steigert sich das Spiel 
dazu behutsam von den gewöhnli- 
chen weißen Items über grüne und 
blaue bis hin zu den epischen lila 
Gegenständen. Legendärer Loot 
ist zunächst recht rar und vor al- 
lem bei Bossen zu finden. Das er- 
zeugt aber auch ein gutes Gefühl, 
wenn man den mächtigen Gegner 
endlich bezwungen hat und dann 
mit besonderer Beute belohnt wird. 
Für den gewissen Loot-Kick zwi- 
schendurch haben sich die Ent- 
wickler außerdem bei Diablo 3 et- 
was abgeschaut. So gibt es jetzt in 
Borderlands eine eigene Form von 
Loot-Goblins, die mit viel Lebens- 
punkten und dem starken Drang 
zur Flucht ihrem Schicksal ent- 
kommen wollen. Gelingt es aber, ei- 
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Was will man mehr in einem Loot-Shooter РО 
als einen wahren Regen von toller Beute? 
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nen dieser kleinen Racker zu erwi- 
schen, regnet es regelrecht Beute. 


Flotte und spaßige Action 
Neben dem Looten kommt auch 
im Shooter-Part des Loot-Shoo- 
ters jede Menge Spielspaß auf. 
Die Kämpfe sind rasant, voller Ac- 
tion und fordern vom Spieler per- 
manente Aufmerksamkeit. Das 
Schießgefühl ist hervorragend und 
unterscheidet sich entsprechend 
deutlich zwischen den verschiede- 
nen Waffen. Das Spiel wirft uns die 
verschiedensten Arten von Geg- 
nern entgegen. Von Banditen über 
hochgerüstete Maliwan-Soldaten 
bis zur vielfältigen Fauna der ver- 
schiedenen Planeten wird einiges 
geboten. Natürlich kommen jeg- 
liche Gegnertypen gelegentlich 
auch als fiesere Badass-Version 
auf uns zu, was für zusätzlichen 
Nervenkitzel, aber auch erhöhte 
Ausbeute sorgt. 

Die Gegner versuchen immer 
wieder, unseren Angriffen auszu- 


| In der linken oberen Ecke jedes Gegenstands wird- 1 
ein Gearscore angezeigt, der Vergleiche erleichtert.” 


weichen, und nutzen auch gerne 
Deckung aus, um sich in Sicher- 
heit zu bringen. Eine hyperintelli- 
gente Kl sollte man allerdings nicht 
erwarten. Die größte Gefahr geht 
meist vor allem von der Masse der 
Gegner aus. Auch auf dem leichten 
der beiden Schwierigkeitsgrade 
wird man da schnell mal überrum- 
pelt, wenn man nicht aufpasst. In 
Borderlands gehört es aber schon 
immer auch dazu, immer wieder 
mal am Ende seiner Lebenspunk- 
te angekommen zu sein. Für diesen 
Fall gibt es wieder die „Kämpfe um 
dein Leben“-Funktion, bei der wir 
für kurze Zeit weiterkämpfen kön- 
nen. Gelingt uns in dieser Zeit ein 
Kill, stehen wir direkt wieder auf 
und können weitermachen. Dies- 
mal können wir uns in dieser Pha- 
se sogar recht ordentlich bewegen, 
was die Erfolgsaussichten noch 
mal deutlich erhöht. 

Dumm nur, wenn man zum Bei- 
spiel gegen einen Boss kämpft, der 
kein Kanonenfutter um sich herum 
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-Gegner mit einem Badass“ im Namen halten mehr aus; 
teilen härter aus, versprechen aber auch bessere Beute. | 


spawnt, mit dem wir uns schnell 
wiederbeleben könnten. Bei den 
meisten Bossmonstern ist das je- 
doch der Fall, was die mächtigen 
Gegner in der Regel aber nicht 
zwingend einfacher macht. Mit ei- 
nigen interessanten Mechaniken 
haben sich die Entwickler span- 
nende Kämpfe für die Bosse aus- 
gedacht. So kämpften wir fast 
eine halbe Stunde gegen ein rie- 
siges Wesen, während wir uns auf 
einer wackeligen Plattform befan- 
den, die der Boss immer wieder 
in Schräglage versetzte, um uns in 
den Abgrund stürzen zu lassen. 


Vier Freunde sollt ihr sein 

Diese herausfordernden End- 
kämpfe sind übrigens auch alle als 
Einzelspieler zu meistern. Border- 
lands 3 ist zwar wie alle Teile der 
Reihe in erster Linie ein Koop- 
Spiel, wir hatten aber wenig Prob- 
leme, die Kampagne im Test kom- 
plett alleine durchzuspielen. Aber 
natürlich haben wir für den Test 


auch zumindest zu zweit einige 
Passagen absolviert. Bis zu vier 
Spieler können das Abenteuer zu- 
sammen erleben. Dazu werden 
entweder Freunde direkt eingela- 
den oder über ein Matchmaking 
Gleichgesinnte für bestimmte Auf- 
gaben gesucht. Letzteres konnten 
wir vor Release mangels Spielern 
aber noch nicht wirklich vernünftig 
ausprobieren. 

Sobald sich mehrere Spieler 
in einer Partie befinden, werden 
die Gegner spürbar anspruchs- 
voller und zahlreicher. So konnten 
wir ein verstärktes Auftreten von 
Badass-Gegnern feststellen, was 
im Umkehrschluss aber natürlich 
auch bessere Beute verspricht. Be- 
sonders lobenswert sind die neu- 
en Systeme, die für ein faires Mit- 
einander sorgen. Im sogenannten 
kooperativen Modus gibt es jetzt 
keinen Streit mehr um die Beute, 
denn jeder Spieler bekommt sei- 
nen eigenen Loot in der Spielwelt 
angezeigt. Außerdem ist das Zu- 
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sammenspiel von Helden mit un- 
terschiedlichen Stufen absolut 
kein Problem mehr, da alle Geg- 
ner entsprechend angepasst wer- 
den. Der erste Spieler mit Stufe 30 
hat demnach auch Gegner der Stu- 
fe 30 vor sich, während der zweite 
Spieler, der nur Level 10 erreicht 
hat, die gleichen Gegner mit Stufe 
10 vor sich sieht. 

Auch abseits der Kämpfe ha- 
ben die Entwickler sichergestellt, 
dass es bei der Zusammenarbeit 
zwischen Spielern an nichts man- 
gelt. Zur Kommunikation steht ein 
integrierter Voice-Chat sowie ein 
Text-Chat zur Verfügung. Gegen- 
stände können sowohl im direkten 
Handel als auch per Mail unterei- 
nander ausgetauscht werden. Das 
Zusammenspiel funktioniert zu- 
nächst nur auf die jeweilige Platt- 
form beschränkt. Die Entwickler 
haben jedoch versprochen, dass 
sie in Zukunft auch Crossplay zwi- 
schen PC, PS4 und Xbox One er- 
möglichen wollen. 
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Immer mehr Herausforderungen 
Egal ob für Solisten oder Team- 
kämpfer, zu tun gibt es in Border- 
lands 3 mehr als genug. Die Kam- 
pagne hatten wir nach rund 40 
Stunden beendet. Wir haben aber 
unterwegs auch diverse Neben- 
quests erledigt. Am Ende standen 
in unserer Statistik 61 von 95 Mis- 
sionen zu Buche. Das reine Durch- 
spielen der Story ist daher wohl 
auch in etwas weniger Zeit mach- 
bar. Auf der anderen Seite bietet 
das Spiel aber noch viel mehr, so- 
dass man auch gut und gerne das 
Doppelte für einen kompletten 
Durchgang einrechnen kann. Ne- 
ben den diversen Nebenaufgaben 
warten an die 200 Crew-Heraus- 
forderungen und viele weitere inte- 
ressante Dinge, die es in der Spiel- 
welt zu entdecken gibt. 

Zudem beginnt nach dem 
Ende der Story das sogenannte 
Endgame. Für die laufende Partie 
lässt sich der Chaosmodus in drei 
verschiedenen Stufen aktivieren. 
Damit werden die Lebenspunk- 
te, Schilde und Rüstung bei Geg- 
nern erhöht. Im Gegenzug erhöht 
sich aber auch die Beutequalität 
sowie die Menge an aufgesam- 
meltem Geld, Eridium und Erfah- 
rungspunkten deutlich. In der drit- 
ten Stufe steigen die Einnahmen 
gleich um ganze 900 Prozent. Da- 
für halten die Gegner auch mehr 
als doppelt so viel aus. Zusätzlich 
treten willkürlich eine Reihe wei- 
terer Modifikatoren auf, die selbst 
erfahrene Spieler vor eine gewalti- 
ge Herausforderung stellen. 

Ebenfalls erst nach dem Ende 
der Hauptstory zugänglich sind 
der Ring des Gemetzels und das 
Prüfungsgelände, die zusätzli- 
che Möglichkeiten bieten, um an 
mächtige neue Beute zu gelangen. 
Wem das alles noch nicht genug 
ist oder wer bereits alles im Spiel 


> 
Im Koop-Modus hat man es natürlich leichter, was das Spiel aber 
mit mehr und vor allem stärkeren Gegnern auszugleichen versucht. 
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Nach Abschluss der Story schaltet sich das Wächterrang-S 
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ystem frei. Ähnlich den Badass-Rän- 


tWAnnehmen а) Abbrechen 


gen im Vorgänger verdienen wir uns hier zusätzliche Bonuswerte und sogar ein paar neue Perks. 


gesehen hat, kann mit dem „Wah- 
re Kammerjäger“-Modus von vorn 
beginnen und sich der Kampagne 
erneut mit härteren Gegnern und 
besserem Loot stellen. Damit all 
diese Endgame-Herausforderun- 
gen zu meistern sind, wird nach 
dem Ende der Story der sogenann- 
te Wächterrang freigeschaltet. Für 
dieses System, das die bekannten 
Badass-Ränge ablöst, sammeln 
wir ebenfalls Erfahrungspunkte 
und lösen nach jedem Rangauf- 
stieg Marken ein, um verschiedene 
Bonuswerte zu steigern. Unterteilt 
in die drei Kategorien Kämpfer, 
Heiler und Jäger lassen sich auf 
diese Weise auch interessante zu- 
sätzliche Perks freischalten. Das 
motiviert ungemein, seinen Cha- 
rakter auch im Endgame stets wei- 
terzuentwickeln. 


Kleine technische Mängel 

Dank Unreal Engine 4 macht das 
Spiel optisch einen modernen Ein- 
druck. Die Entwickler blieben aber 


dem gewohnten Cel-Shading-Look 
der Reihe treu, der mit scharfen 
Texturen und satten Effekten über- 
zeugt. Leider kommt es vereinzelt 
zu unschönen Texturnachladern. 
Das fällt besonders auf der norma- 
len PS4 auf, die spürbar am Limit 
läuft und dennoch nur 30 FPS lie- 
fern kann. In den Menüs kann es 
sogar zu leichten Rucklern kom- 
men. Das betrifft auch die PS4 Pro, 
die dagegen mit dem eigentlich 
Spiel weniger Probleme hat. Auf 
der verbesserten Konsole besteht 
die Wahl zwischen zwei Betriebs- 
modi. Mit der Einstellung „Auflö- 
sung“ wird das Spiel in höchstmög- 
licher Auflösung bis hin zu АК mit 
30 FPS dargestellt. Wer im flotten 
Shooter lieber auf flüßige Darstel- 
lung setzt, wählt die Einstellung 
„Leistung“, damit das Spiel in 60 
FPS bei 1080p dargestellt wird. 
Abstürze oder andere unschöne 
technische Ereignisse sind bei uns 
im laufenden Betrieb glücklicher- 
weise nicht aufgetreten. 


Der Stil von Borderlands ist unverkennbar, im Detail 
sieht man aber deutliche Verbesserungen bei der Grafik. 
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Auch Bugs und Glitches hiel- 
ten sich erfreulicherweise in Gren- 
zen. Im Inventarbildschirm scheint 
es noch ein Problem bei der Ak- 
tualisierung der dargestellten Ge- 
genstände zu geben. Wenn wir 
ein Item löschen oder ausrüsten, 
bleibt an der Stelle das Bild des 
vorherigen Gegenstands stehen, 
obwohl diesen Platz im Inventar 
inzwischen ein nachrückendes 
Item eingenommen hat. Zwei oder 
drei Mal ist es uns passiert, dass 
ein Gegner in der Levelgeometrie 
verschwunden ist und damit nicht 
mehr angreifbar war. Dabei han- 
delte es sich jedoch nie um kriti- 
sche Gegner, also wurde es von 
uns ignoriert. 

Die Mängel halten sich auf je- 
den Fall so stark in Grenzen, dass 
wir immer noch von einem durch- 
aus runden Erlebnis sprechen 
können. Das trifft vor allem auch 
auf den Inhalt zu. Den Entwick- 
lern ist es gelungen, die Border- 
lands-Formel ohne große Anpas- 
sungen zu modernisieren und zur 
bisher besten Fassung zu machen. 
Klar könnte man die mangelnde 
Innovation kritisieren. Wir denken 
aber, dass die Fans nach der lan- 
gen Wartezeit ein unverfälschtes 
Borderlands-Erlebnis haben wol- 
len, und genau das bekommen sie 
mit Borderlands 3. Als Fazit kön- 
nen wir festhalten, dass wir wieder 
verdammt viel Spaß bei unseren 
Abenteuern in den Grenzlanden 
hatten und das ist im Endeffekt 
doch das Wichtigste. 

MATTHIAS DAMMES 
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Meinung 

„Genau was ich von 
Borderlands erwartet 7 
habe.“ 

Matthias Dammes Redakteur 


Trotz der durch Zeitdruck anstrengenden Test- 
bedingungen hatte ich mit Borderlands 3 einen 
Heidenspaß, denn das Spiel liefert genau das, 
was ich von der Reihe erwarte. Eine abgedrehte 
Geschichte mit jeder Menge schräger Charaktere 
sowie einer andauernd motivierenden Loot-Spi- 
rale. Das Spiel gewinnt keine Innovationspreise, 
aber es ist wiederum auch sehr erfrischend, dass 
die Entwickler hier mal keine unnötigen Experi- 
mente eingegangen sind. Es ist Borderlands mit 
einem modernen Anstrich, nicht mehr und nicht 
weniger. Sehr gut gefallen hat mir die abgedrehte 
Story um die Calypso-Zwillinge. Besonders für 
Lore-Fans wie mich hält die Geschichte wahnsin- 
nig viel Interessantes bereit, dreht sich die Story 
doch sehr stark um die Ursprünge der Vaults und 
die Rolle der Sirenen im Universum. Aber natür- 
lich geht es im selbsternannten „Shlooter“ vor 
allem auch ums Schießen und Looten. Auch in 
dieser Disziplin komme ich voll auf meine Kosten. 
Man merkt Borderlands 3 in jeder Faser an, dass 
den Entwicklern der Spielspaß das Wichtigste 
war. Entsprechend kann ich das Spiel auch jedem 
Fan der Reihe uneingeschränkt empfehlen. 

Das Gleiche gilt aber auch für alle anderen, die 
einfach nur eine gute Zeit mit einem Videospiel 
verbringen wollen. Für mich steht das Spiel 
vorerst jedenfalls ganz oben auf meiner Liste der 
Spiele des Jahres. 


Pro & Oontra 


СЭ Wiedersehen mit vielen bekannten Charakteren 
®© Typisch absurder Borderlands-Humor 


© Große Spielwelt, viel zu entdecken 


СЭ Verschiedene Planeten mit abwechslungs- 
reichen Umgebungen 


СЭ Raumschiff als Basis 

© Unglaubliche Waffenvielfalt 

СЭ Motivierende Itemspirale 

© Umfangreiche Skillbäume bei jedem Charakter 
© Feinde weichen aus und nutzen Deckung 


СЭ Nebenmissionen häufig mit witzigen kleinen 
Geschichten 


СЭ Nach der Kampagne noch viel zu tun 


СЭ Reibungsloses Zusammenspiel von Koop- und 
Solo-Spiel 


СЭ Abgedrehte und interessante Story... 
@ ... die im Mittelteil etwas durchhängt 
Є) Inventarbedienung ein wenig umständlich 
Ө Vereinzelt unschöne Texturnachlader 
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Ева! ор Koop mit Freunden oder allein, mit unseren Tipps für 


den Loot-Shooter startet ihr perfekt vorbereitet ins Abenteuer. 


EGO-SHOOTER | Die lange Warte- 
zeit auf den dritten Teil hat sich auf 
jeden Fall gelohnt, Borderlands 3 
gehört zu den besten Spielen des 
Jahres! Damit ihr die beinharte 
Karriere eines Kammerjägers op- 
timal beginnen könnt, haben wir 
auf den folgenden vier Seiten die 


wichtigsten Tipps zusammenge- 
tragen. Eine der größten Neue- 
rungen in Teil 3 sind die vielfälti- 
gen aktiven Fähigkeiten der vier 
Helden des Loot-Shooters. Wäh- 
rend die Vorgänger da eher limi- 
tiert waren, bietet der dritte Ab- 
leger der Serie eine Vielfalt an 


Skill-Möglichkeiten für die Charak- 
tere und zugleich zahlreiche Op- 
tionen für unterschiedliche Spiel- 
weisen. Außerdem nutzt ihr ein 
paar neue Gameplay-Elemente 
wie das Sliding während eines 
Sprints oder das Hochziehen an 
Vorsprüngen. Alles in allem bietet 


Allein oder im Koop mit Freunden? 


der neue Gearbox-Shooter das ge- 
wohnt gute und zugleich eingängi- 
ge Run&Gun-Gefühl, wodurch ihr 
euch darauf konzentrieren könnt, 
euren Helden zu verbessern. Die 
Einsteigertipps hier helfen euch 
beim Spielstart des Action-Aben- 
teuers. MAIK KOCH & MATTI SANDQVIST 


ordentlich aus. Moze lässt euch in einen Mech steigen, der 
mit Granatwerfern, Raketen oder Gatling jede Menge Schaden 
austeilt. Zane und Amara nutzt ihr bestenfalls im kooperativen 
Mehrspieler-Modus oder als Herausforderung im Singleplayer. 
Für den Modus im Koop wählt ihr noch aus, ob ihr euch die 
Beute teilt oder jeder Spieler seinen eigenen Loot einheimst. 


Startet ihr Solo oder im kooperativen Mehrspieler-Modus mit 
Freunden ins Abenteuer? Beides ist in Borderlands 3 kein 
Problem. Solltet ihr lieber allein spielen, so ermöglichen euch 
die Charaktere Fl4k oder Moze einen leichten Einstieg. Beide 
Helden lassen sich als Tanks skillen. Egal ob Rakks im Angriff 
oder die Spiderant, mit Fl4ks tierischen Begleitern teilt ihr 
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Besonders їп den ersten Spielstunden könntet ihr in den hektischen Kämpfen von Borderlands 3 
schnell mal zu Boden gehen. Dabei habt ihr durch die Option „Kämpfe um dein Leben“ noch die 
Chance auf Wiederbelebung. Erledigt hierfür einfach einen beliebigen Gegner, bevor der rote Bal- 
ken abläuft. Wir empfehlen euch bei hektischen Kämpfen, kleinere Gegner für solche Momente 

ш aufzusparen. Erledigt also zunächst die härteren Brocken. Geht ihr nämlich zu Boden, dann ist ein 
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Die Fülle an Loot іп Borderlands 3 kann besonders іп den ersten der Spielzeit erhaltet ihr ein Gefühl für ein abwechslungsreiches 
Spielstunden erschlagen. Ordnet daher euer Inventar und später Waffenarsenal. Besonders zu Beginn raten wir davon ab, zwei Waf- 
auch euer Lager nach Müll oder Favoriten. Dies verhindert zum fen mit gleicher Munitionsart zu verwenden. Bei vielen Gefechten 
Einen den versehentlichen Verkauf guter Waffen oder Schilde und seid ihr schnell leergeschossen. Nutzen zwei Waffen die gleiche 
sortiert gleichzeitig nicht mehr nützliche Beute aus. Mit fortlaufen- Munition, so grabt ihr euch selbst das Wasser ab. 


Wie gut ist der Loot? 


Egal ob Waffen, Schilde oder Klassen-Modifikationen, : | о 5511 
Borderlands 3 unterscheidet fünf Stufen der Beute. Die - ` | | Fr T _— / 
sind їп den Farben Weiß (häufig), Grün (ungewöhnlich), | 1 = A т 
Blau (selten), Lila (episch) sowie Orange (legendär) | ч тъл Ton Karte untersuche 
aufgeteilt. Ihr erkennt also auch inmitten von action- р e 
reichen Feuergefechten, welchen Seltenheitsrang der 
Loot bietet. Generell gilt auch im dritten Teil: Je seltener 
die Beute ist, desto nützlichere Zusatzfähigkeiten bieten 
Waffen, Schilde oder Klassen-Mods. Besonders die viel- 
fältigen Waffen bieten euch mehr Schaden oder auch 
Elementarschaden, den ihr auf die Gegner abstimmt. 
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Elementarschad dt, er, Waffen, "H einsetzen 


In Borderlands 3 nutzt ihr auch Elementarschaden. 
Dabei habt ihr die Wahl zwischen den fünf unterschied- 
lichen Typen: Brand, Schock, Korrosion, Kryo und Strah- 
lung. Ihr achtet bei den ersten drei Elementararten auf 
die Gesundheitsanzeige der Gegner. Bei roter Energie- 
leiste nutzt ihr effektiv Brandschaden, während ihr bei 
blauen Energieleisten (Schilde der Gegner) Waffen mit 
Schockschaden nutzt, um die Schilde schnell zu zerstö- 
ren. Korrosion nutzt ihr bei Gegnern mit gelben Energie- 
leisten (Panzerung). Mit Kryo-Effekten friert ihr Gegner 
kurzzeitig ein. Strahlung lässt einen Gegner über Zeit 
Schaden erleiden. Geht ein verstrahlter Gegner drauf, so 
explodiert er und vergiftet auch Gegner in seiner Umge- 
bung. Nutzt diesen Effekt also bei größeren Gegnergrup- 
pen. Achtung: Einige Gegner nutzen auch Unterstützung 
durch Roboter. Die verleihen dem Gegner beispielsweise 
Schilde. Schaltet die Unterstützer aus und der eigent- 
liche Gegner ist schnell Geschichte. 


Fahrzeuge richtig nutzen 


Für größere Distanzen nutzt ihr in Borderlands З auch Fahrzeuge. Ihr spielt nicht um die Fahrzeug-Respawn-Taste. Schnappt euch unterschiedliche 


Search Sid's Stop 1-1 


zu Beginn auf Pandora und rettet Vaughn. Danach sollt ihr Ellie einen Be- Fahrzeuge und bringt sie zu einer Catch-a-Ride-Station, um die Blueprints 257 Collect spork 2 
such abstatten. Die Dame trägt euch auf, ein Fahrzeug zu beschaffen. Das der Teile hinzuzufügen. Alternativ zerlegt ihr auch Fahrzeuge für Bauteile. Search old shack O 
bringt ihr sicher zu ihrer Catch-A-Ride-Station, um fortan Vehikel zu ver- Euch stehen jede Menge Waffen und Mods für die fahrbaren Untersätze zur 


wenden. Solltet ihr in der Action euer Gefährt verlieren, so dürftihran einer Verfügung. Achtet im Spiel auf seltene Fahrzeuge! Sie werden lila hervorge- 
Station mit der Dreiecktaste eure Karre zurückholen. Dabei handelt es sich hoben. Schnappt sie euch und bringt sie zur Catch-a-Ride-Station! 


Neben ИЕ Gameplay-Mechaniken führt Gearbox 
auch neue Features ein. In Teil 3 dürft ihr nun während 
eines Sprints per Tastendruck einen Slide ausführen. Damit 
rutscht ihr auf Gegner zu oder unter sich schließenden 
Türen hindurch. Sprintet ihr auf Container zu, so springt ihr 
beispielsweise im richtigen Moment an die Oberkante. Euer 
Held klettert dann selbstständig Kanten und Vorsprünge 
hinauf. Auch die Schnellreisefunktion wurde in Borderlands 
3 verbessert. Die nutzt ihr nun von überall. Ruft einfach die 
Map der Spielwelt auf und wählt bereits entdeckte Schnell- 
reisestationen oder euer Fahrzeug an. Per Tastendruck 
reist ihr nun von überall direkt an diese Orte. 
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FL4Ks H tier fügt erhöhten Schaden zu. 


Aktueller Effekt: 
Pe. Haustier-Schaden: +40% 
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Hey, JOI Tinas sexy Ex rückt ihr Haustier 
Enrique IV nicht mehr raus! 
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Hierfür nutzt ihr in Borderlands 3 Credits statt wie gewohnt Eridium. Auf der Sanctuary bie- 
tet euch der Waffenhändler Marcus jede Menge Erweiterungen für einzelne Munitionsarten 
an. Die schaltet ihr gegen Geld frei. Neben mehr Platz für Munition für Pistolen, Shotguns 
oder SMGs erweitert ihr so auch die Plätze in eurem Inventar. So dürft ihr mehr Beute 
unterwegs einheimsen und schnell zu einem Händler bringen, um sie dort zu verkaufen. An 
den Waffenautomaten in den Levels und auf eurem Schiff verkauft der Waffenhändler im- 
mer auch eine Knarre, die eurem Level entspricht und durchaus nützlich sein könnte. 
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In den ersten Spielstunden seid ihr noch relativ schutzlos. 
Konzentriert euch also auf Skills, die die Gesundheitsrege- 
neration erhöhen oder eure Schilde stärken. Jede der vier 
unterschiedlichen Klassen des Loot-Shooters bietet solche 
Skills. Solltet ihr das Gefühl haben, eure Skillpunkte falsch 
investiert zu haben, so dürft ihr später an Respec-Stationen 
eure Punkte neu verteilen. Für einen schnellen Levelaufstieg 
nutzt ihr auch die Herausforderungen. Im Spielmenü erhaltet 
ihr eine Übersicht dazu. So holt ihr euch besonders am An- 
fang für neue Skillpunkte schnell ein paar Bonus-XP. 


Entdeckt ihr auf der Map der Spielwelt ein Fragezeichensymbol, 
dann nichts wie hin. Nehmt so viele Fragezeichen an wie möglich. 
Viele dieser Nebenmissionen lassen sich leicht im Verlauf der 
Hauptmissionen abschließen. Ebenfalls nützlich sind die Side- 
quests, sofern ihr einen der teils kniffligen Bosskämpfe allein nicht 
bewältigen könnt. Dank der Nebenaufgaben levelt ihr euren Cha- 
rakter schnell um ein bis zwei Stufen. Während die Levels der Bos- 
se nicht mitleveln, holt ihr euch so den Levelvorteil. Zudem bieten 
die Nebenmissionen eine spaßige Abwechslung zur Hauptaufgabe. 


ч _— 


Neben den Skills eures gewählten Helden bietet Borderlands 3 auch 
noch Klassenmods. Diese Modifikationen steigern bestimmte passive 
Skills und bieten in der Regel auch weitere Effekte für eine aktive Fähig- 
keit. Genau wie Waffen oder Schilde heimst ihr Klassenmods zufällig 
während des Spielverlaufes ein. Um die Modifikationen zu nutzen, ver- 
lasst ihr Pandora und begebt euch mit dem Raumschiff zum zweiten 
Planeten Promethea. Eine der Storymissionen in der neuen Welt lautet 
„Feindliche Übernahme“. Schließt diese Mission ab und erledigt den 
Boss, um die erste Klassenmod zu erhalten. Ab diesem Punkt im Spiel 
nutzt ihr Klassenmods und dürft sie wie auch Schilde an- und ablegen. 
Klassenmods für andere Charaktere dürft ihr im Shop verkaufen. 
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Klarer Fall für die Screenshot-Taste: Die Raureif-Weite hält viele spektakuläre 
Aussichten bereit. Achtet mal auf den Wasserstrudel unten rechts im Bild. 
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Monster Hunter World: Iceborne 


Zugänglicher, offener im Leveldesign und spektakulärer als alle Vorgänger: 
Mit Iceborne knüpft Capcom an die Qualitäten des bereits genialen Hauptspiels an. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Rollen- 
spiel-Liebhaber unter euch erin- 
nern sich bestimmt noch an Blood 
& Wine, die erstklassige Erweite- 
rung zu CD Projekts The Witcher 3. 
Wer hier nicht nur die Hauptquest, 
sondern auch sämtliche Nebenauf- 
gaben bewältigen wollte, war locker 
40 Stunden und mehr beschäftigt. 
Was das mit Iceborne zu tun hat? 
Ganz einfach: Auch Iceborne ver- 
steht sich als Add-on zum Haupt- 
spiel Monster Hunter World — und 
dringt in Spielzeit-Regionen vor, 
die man heutzutage kaum mehr 


Р рїе niedrigen Tempera uren der Raureif- Weite sorgen für raschen Stamina ‚Verlust. ` 82 


mit einer klassischen Erweiterung 
verbindet. Im Gegenteil: Was hier 
alles geboten wird, rangiert im 
Grunde genommen auf Vollpreis- 
niveau. Doch der Reihe nach. 


Ein neues Abenteuer beginnt 

Chronologisch gesehen knüpft Ice- 
borne dort an, wo das Hauptspiel 
aufhört. Kaum scheint die größte 
Gefahr in der Neuen Welt gebannt, 
müssen sich die tapferen Jäger 
der Fünften Flotte bereits mit dem 
nächsten Problem auseinander- 
setzen. Denn der sonst nur im Ko- 


Kontern lässt sich der Effekt mit Heißgetränken oder einem Bad in einer heißen Quelle. 
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rallenhochland beheimatete Flug- 
wyvern Legiana wird plötzlich im 
Uralten Wald gesichtet. Also macht 
ihr euch zusammen mit der Wild- 
expertin auf den Weg, um der Sa- 
che auf den Grund zu gehen. Wir 
wollen nicht zu viel verraten, aber 
keine 30 Minuten später findet ihr 
euch in der Raureif-Weite wieder. 
Gemeint ist ein komplett neues Ge- 
biet im Nordwesten der Karte — so 
weit entfernt von Astera, dass das 
Flottenkommando schon bald be- 
schließt, direkt vor Ort eine kom- 
plett neue Basis zu errichten. 


den Kör 


Г Die neue Kiammerklaue funktioniert v wie ein Enterhaken und katapultiert euch auf 
iner er Bestie. Dort angekommen könnt ihr bis zum Abwurf austeilen. 


Tiefer Schnee und beißen- 
der Frost geben hier den rauen 
Ton an und legen den Grundstein 
für eine Geschichte, die euch, je 
nach Monster-Hunter-Erfahrung, 
zwischen 20 und 40 Stunden bei 
der Stange hält. Endgame-Con- 
tent nicht mitgerechnet! Die Sto- 
ry selbst wird dabei einmal mehr 
in Form von rasant geschnittenen 
Ingame-Zwischensequenzen so- 
wie zahlreichen, leider nie allzu 
tiefgründigen Dialogen inszeniert. 
Schade: Euer Alter Ego kann wei- 
terhin nicht sprechen, was — wie 
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schon im Hauptspiel — häufig be- 
fremdlich wirkt. Gleiches gilt für 
die Tatsache, dass sich Story-rele- 
vante Zwischensequenzen erneut 
nicht überspringen lassen. 
Serienveteranen stören sol- 
che Kritikpunkte jedoch weni- 
ger, denn unterm Strich erfüllt 
der Plot seinen Zweck und reiht 
das aneinander, was schon Mons- 
ter Hunter World zum Bestseller 
machte: Mitreißende Kämpfe ge- 
gen extrem gefährliche Bestien, 
die sich nur mit viel taktischem 
Geschick und konstanter Vorbe- 
reitung zu Fall bringen lassen. 
Dies gilt insbesondere für das 
zweite und dritte Spieldrittel, wo 
ihr es mit einigen wirklich mies ge- 
launten Zeitgenossen zu tun be- 
kommt — Bestien, die selbst Ken- 
nern eiskalte Schauer über den 


onster darunter Schaden zufügen. 178 


Rücken jagen! Nehmen wir bei- 
spielsweise den Brachydios. Die- 
ser erstmals in Monster Hunter 3: 
Ultimate eingeführte Kampfwyvern 
feiert in Iceborne sein 4К-Соте- 
back und hält Jäger unter ande- 
rem mit klebrigem, hochexplosi- 
vem Schleim auf Trab, den er wie 
Tellerminen am Boden auslegt. 
Aber auch Publikumslieblinge wie 
Barioth (Monster Hunter 3), Nar- 
gacuga (Monster Hunter Freedom 
Unite), Glavenus (Monster Hun- 
ter Generations), Tigrex (Mons- 
ter Hunter Freedom 2) und Zinog- 
re (Monster Hunter Portable 3га) 
dürften bei langjährigen Jägern für 
wohlige Gänsehaut sorgen. 


Brandgefährliche Subspezies 
Nebst Apex-Monstern aus frühe- 
ren Serienteilen trefft ihr auf Sub- 


Zahlreiche Monster des Hauptspiels bitten in veränderter Subspezies-Form zum Tanz. 
Der Vulkan-Odogaron zum Beispiel bespuckt euch diesmal mit Drachenkugeln. го 
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spezies bereits bekannter Kreatu- 
ren. Schöne Beispiele hierfür sind 
der Korallen-Pukei-Pukei sowie der 
Nachtschatten-Paolumu. Während 
Erstgenannter seinen Kopf ab so- 
fort in bestimmte Blätter im Boden 
steckt, sich mit Wasser vollsaugt 
und dieses dann wie eine Art Hoch- 
druckstrahl auf seinen Widersacher 
richtet, sondert Letztgenannter 
nun erstmals Betäubungswolken 
ab. Geratet ihr damit in Kontakt, 
ist ein kurzes Nickerchen mitten 
auf dem Schlachtfeld nahezu un- 
ausweichlich. Doch damit nicht ge- 
nug: Im Spielverlauf kommt es zum 
Showdown mit vielen weiteren Sub- 
spezies, die Capcom nicht nur op- 
tisch, sondern auch im Hinblick auf 
ihr Verhaltensmuster gehörig um- 
gekrempelt hat und so für spannen- 
de neue Herausforderungen sorgt. 
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Mit der Schleuder zielen 

> Gebietskarte[_] 
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Highlight in Sachen Monsterde- 
sign bleiben gleichwohl die eigens 
für Iceborne geschaffenen Stören- 
friede, allen voran das auch auf dem 
Cover abgebildete Flaggschiff-Un- 
getüm Velkhana. Der Herrscher 
der Raureif-Weite zählt zu den stol- 
zesten Kreaturen im Monster-Hun- 
ter-Universum und beachtet vorbei- 
laufende Jäger zunächst gar nicht. 
Doch wehe, ihr sucht Stress und 
greift ihn an! Dann erhebt sich Velk- 
hana blitzartig in die Lüfte, über- 
zieht große Teile seines Körpers 
mit einer harten Eisschicht, nimmt 
euch mit seinem gefährlichen Eis- 
atem ins Visier und versucht, euch 
mit seinem rasiermesserscharfen 
Stachel von den Füßen zu fegen. 
Oder wie wäre es mit dem Beoto- 
dus? Dank flossenähnlicher Glied- 
maßen und einem еіѕргесһеп- 
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‘Pinguine zählen zu den eher harmlosen Bewohnern der Raureif-Weite und meiden 
den direkten Kontakt zu Menschen. Einfangen per Netz ist daher leider nicht möglich. 


Das „Frozen Speartunal-Grol -Großschwert sieht aus wie ein “ЖИ Thunfisc „От es 
zu и ergattern, müsst ihreine reine Quest meistern und zwei Beotodus zu F zu Fall bringen 


den Horn schwimmt dieser zähe 
Fischwyvern gewandt und nahezu 
lautlos durch den Tiefschnee und 
springt jedem an die Gurgel, der in 
sein Territorium eindringt. 

Ein weiterer Bewohner der Rau- 
reif-Weite hört auf den Namen Ban- 
baro, den Capcom famos als Hyb- 
rid aus T-Rex und Elch designt hat 
und der sich unter anderem mit ei- 
nem schaufelähnlichen Geweih zur 
Wehr setzt und in Notsituationen 
sogar ganze Bäume entwurzelt, 
nur um sie dann wie ein Planier- 
raupen-Schild vor sich herzuschie- 
ben. Mit anderen Worten: Die Neu- 
zugänge (von denen wir einige aus 
Spoilergründen besser nicht er- 
wähnen) begeistern! Müsste man 
etwas an ihnen aussetzen, dann 
höchstens, dass ihre Anzahl im Ver- 
gleich zu bereits bekannten bezie- 
hungsweise umgestalteten Bestien 
etwas zu gering ausfällt. Dies dürfte 
allerdings vorrangig Spieler stören, 
die die Capcom-Serie bereits seit 
einigen Jahren kennen. 


Wunderschöne Raureif-Weite 

Aber genug der Monster-Analy- 
se und weiter zur Raureif-Weite, 
der zweiten großen Spielspaß-Säu- 
le von Iceborne. Das neue Gebiet 
lässt sich direkt nach Story-Start 
(Durchspielen des Hauptspiels ist 


Voraussetzung!) frei erforschen und 
konfrontiert euch mit allerlei span- 
nenden Herausforderungen. Eine 
davon ist die klirrende Kälte: Hüft- 
hoher Tiefschnee, harsche Winde 
und nicht zuletzt die überall anzu- 
treffenden Eisformationen sorgen 
für Temperaturen unterhalb des 
Gefrierpunkts. Die Folge: Unvorbe- 
reitete Jäger frieren schon bald wie 
verrückt und sind übersät von klei- 
nen Eiszapfen. Schlimmer noch: Je 
länger dieser Zustand anhält, des- 
to weniger Ausdauer steht ihnen 
im Kampf zur Verfügung. In vielen 
Duellen nicht selten das Todesur- 
teil! Umso wichtiger ist es, rechtzei- 
tig mit Heißgetränken, passendem 
Rüstzeug oder einem Bad in einer 
heißen Quelle vorzusorgen. 

Eine weitere Herausforderung 
des neuen Gebiets — aber auch 
eine Chance für gewagte Sprung- 
manöver — resultiert aus der all- 
gegenwärtigen Vertikalität. Von 
den Eiszapfen-besetzten Höhlen 


| Die neue Basis Seliana bietet zahlreiche Annehmlichkeiten wie etwa dieses 
‚Thermalbad. Außerdem ist Seliana weit weniger verwinkelt als Astera. 
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| Mit seinem Schneepflug-ähnlichen Geweih formt der Banbaro riesige Klumpen аш 
Stein, GE Schnee und Eis. Da денип Ausdauer für ein Ausweichmanöver! $ 2 


unterhalb der Karte bis hoch zum 
verschneiten Gipfel müsst ihr hier 
so manchen Höhenmeter überwin- 
den, genießt dann allerdings auch 
ziemlich imposante Ausblicke. Wer 
fleißig die Augen offen hält, findet 
in der Raureif-Weite zudem vie- 
le interessante Möglichkeiten für 
Umgebunsgsinteraktionen. In ei- 
ner Höhle etwa katapultieren euch 
Geysire meterhoch in die Luft — ein 
Traum für Liebhaber der Insekten- 
gleve! Anderenorts sackt das Eis 
bei heftigen Kämpfen meterweit 
nach unten, und an bestimmten 
Stellen könnt ihr sogar tosende La- 
winen in Gang setzen, die jedem 
Monster Umgebungsschaden im 
dreistelligen Bereich zufügen. 
Ebenfalls cool: Nach Abschluss 
bestimmter Nebenmissionen erhal- 
tet ihr die Möglichkeit, die Map auf 
dem Rücken eines lokalen Reittiers 
zu erkunden. Direkt steuern dürft 
ihr euer Mount zwar nicht, wohl 
aber ein Ziel auf der Karte vorge- 


Et Rajang das erste kostenlose DLC- Monster. Weitere. E folgen, nern 


ben. Plus: Der sogenannte Truppler- 
ritt funktioniert nicht nur in der Rau- 
reif-Weite, sondern auch auf allen 
anderen Karten des Hauptspiels. 
Im Uralten Wald etwa dient dann 
ein Jagras als vierbeiniges „Taxi“, 
während im Tal der Verwesung Gir- 
ros diesen Job übernehmen. 


Sinnvolle Komfortverbesserungen 
Der Trupplerritt ist allerdings nicht 
die einzige neue Komfortfunktion 
in Ісебогпе. Die Schleuder zum 
Beispiel steht nun jederzeit zur Ver- 
fügung, selbst dann, wenn ihr mit 
gezückter Waffe durch die Gegend 
rennt. Zahlreiche Usability-Gedan- 
ken machte sich Capcom darüber 
hinaus beim Layout der neuen Ba- 
sis Seliana. Zur Erinnerung: Wer in 
Astera Wichtiges zu erledigen hat- 
te, musste je nach Zielort zwischen 
verschiedenen Ebenen der Basis 
wechseln — und bei Gebrauch der 
Liftanlagen nervige Ladezeiten er- 
tragen. Nicht so in Seliana: Hier 


іт шалны, und Ende Januar 2020 zum zweiten Geburtstag des Hautspiels. 
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sind Hotspots wie die Schmiede, 
die Ressourcenzentrale, die Küche 
oder das brandneue Dampfwerk 
(welches euch nach Anlieferung 
von Brennstoff mit Items belohnt) 
in einem gut zugänglichen Bereich 
vereint. Laufwege und die Zeit, sich 
auf eine Mission vorzubereiten, fal- 
len somit erfreulich kurz aus. Eine 
lobende Erwähnung gebührt au- 
Berdem der „Hunter Helper“-Funk- 
tion. Die Idee hier: Helft ihr einem 
Jäger mit niedrigerem Rang in einer 
Notsituation aus der Patsche, win- 
ken zusätzliche Belohnungen. Ein 
ebenso simpler wie genialer Ansatz, 
der sowohl Neulingen als auch Ve- 
teranen Vorteile bietet. 
Abschließend noch ein paar 
Worte zum überarbeiteten Kampf- 
system. Dieses profitiert zum ei- 
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nen von zahlreichen neuen Moves 
für jede der insgesamt 14 verschie- 
denen Waffen. Das bei Veteranen 
beliebte Hunting Horn etwa lässt 
sich nun tollkühn in den Boden 
rammen und wild im Kreis drehen. 
Trifft jetzt ein Gegner auf die so er- 
zeugten Schallwellen, verursacht 
die Waffe massiven KO-Schaden. 
Zum anderen ist da die Klam- 
merklaue. Diese aus vier Metallkral- 
len bestehende Apparatur ist nichts 
anderes als ein jederzeit einsetzba- 
rer Enterhaken. Statt also wie früher 
umständlich von höher gelegenen 
Levelpositionen auf ein Monster zu 
springen, visiert ihr nun einfach den 
gewünschten Körperbereich an und 
zieht euch — Rico aus Just Cause 4 
lässt grüßen — an den Feind heran. 
Gutes Timing und entsprechende 
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Der Schwierigkeitsgrad im Mehrspieler-Modus Skaliert endlich dynamisch. Würden bei dieser ‚Glavenus-Jagd die Hälfte der 
Teilnehmer plötzlich das Match verlassen, würde das Spiel die Herausforderung umgehend für zwei Spieler optimieren ee ас 


Ausdauerreserven vorausgesetzt, 
könnt ihr dann für einige Sekunden 
ununterbrochen wüten und die be- 
troffene Körperregion schwächen. 
Klingt ziemlich mächtig? In der Tat. 
Wann und wie häufig man die Klam- 
merklaue einsetzt, ist allerdings je- 
dem selbst überlassen. Doch glaubt 
uns: In späteren Kämpfen werdet 
ihr das Ding brauchen! Nicht zu- 
letzt, weil es auch den sogenannten 
Zurückschrecken-Schuss ermög- 
licht. Hier bündelt euer Held sei- 
ne gesamte Schleudermunition für 
einen einzigen Schuss. Trifft dieser 
sein Ziel, taumelt euer Widersacher 
für kurze Zeit. Jetzt schnell aufsit- 
zen und gezielt in die nächste Um- 
gebungsfalle losten. Adrenalin pur! 
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Herausfordernd, 
riesengroß und voller 
toller Ideen! 


Sönke Siemens Freier Autor 


Alteingesessene Monsterjäger hätten sich 
eventuell noch mehr brandneue Kreaturen 

vom Schlage eines Banbaro, einige komplett 
neue Waffengattungen und weniger Besuche in 
bereits bekannte Gebiete gewünscht. Klammert 
man diese Macken und die wenig tiefgreifende 
Geschichte jedoch einmal aus, trifft das Entwick- 
lerteam rund um Yuya Tokuda mit Iceborne voll 
ins Schwarze. Ob die mit coolen Ideen gespickte 
Raureif-Weite, die mit viel Herzblut designten 
Monster, die vielseitig einsetzbare Klammer- 
klaue, der ganz auf Übersichtlichkeit getrimmte 
Hub-Bereich Seliana, die neuen Komfortfunk- 
tionen oder das nun endlich je nach Spielerzahl 
skalierende Balancing im Koop-Modus – was 
Capcom hier für 40 Euro abliefert, hat schon fast 
Vollpreis-Charakter. Einmal die Iceborne-Haupt- 
story abgehakt, winken außerdem einige 
Endgame-Überraschungen, die die Langzeit- 
motivation noch einmal drastisch ankurbeln. 
Wer beim Stichwort „Psycho Chicken“ bereits 
zu schmunzeln beginnt, ahnt, was gemeint sein 
könnte. Nicht zu vergessen der vielverspre- 
chende DLC-Fahrplan. Im Oktober zum Beispiel 
sorgt Bullenaffe Rajang für neuen Nervenkitzel, 
im November starten PS4-Jäger im Aloy-Kostüm 
eine neue Questreihe und auch im Dezember 
und Januar dürfte es dank neuer Monster 
respektive Jubiläums-Update nicht langweilig 
werden. Kurzum: Wer das Hauptspiel mochte 
und hier nicht zuschlägt, ist selbst schuld! 


Haufenweise coole Monster 
Motivierender Endgame-Content 
Liebevoll inszenierte Raureif-Weite 
Sehr übersichtlicher neuer HUB-Bereich 
Klammerklaue fügt sich prima ein 
Praktische Detailverbesserungen 
Tonnenweise neue Ausrüstung 


Schwierigkeitsgrad im Koop-Modus 
skaliert endlich dynamisch 


(Ө Zu wenige echte Monster-Neuzugänge 

(Ө Weiterhin lange Ladezeiten 

Ө Der Held ist noch immer stumm wie ein Fisch 
@ Nicht alle Dialoge sind vertont 

@ Plot mit verschenktem Potenzial 

(Ө) Story-Zwischensequenzen nicht überspringbar 
@ Keine neuen Ideen in Sachen Missionsdesign 
Ө Häufiges Backtracking 
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Mit Greedfall möchte das Studio Spiders ein für alle Mal beweisen, dass sie das Zeug 
dazu haben, ein durch und durch gelungenes Rollenspiel aufzutischen. Gelingt das? 


ROLLENSPIEL | Für all jene, die 
es in der Vergangenheit bereits in 
die ein oder andere Fantasy-Land- 
schaft verschlagen hat, ist der 
Name Spiders vermutlich kein 
Fremdwort. Zwar blieb dem Pari- 
ser Studio bisher ein wirklich ge- 
lungenes Werk verwehrt, doch ei- 
nige solide Mittelmaß-Rollenspiele 
treiben durchaus in den rauen Ge- 
wässern der Videospielwelt. Meh- 
rere Entwicklerköpfe, die alle ge- 
meinsam an dem Hack-and-Slay 
Silverfall gearbeitet haben, grün- 
deten Spiders 2008. Seitdem ent- 
wickelt das Studio Rollenspiele mit 
Singleplayer-Fokus. Egal ob das 
2012 veröffentlichte Of Orcs and 
Men, Bound by Flame, welches 
im PC-Games-Test leider trotz in- 


teressanter Ansätze enttäusch- 
te, oder das 2016 veröffentlichte 
Action-RPG The Technomancer — 
all diese Spiders-Titel blieben hin- 
ter den Erwartungen zurück. Ein 
Merkmal sticht dem Fachmann 
dabei besonders ins Auge: Je- 
des Spiders-Werk strotzt vor ver- 
schenktem Potenzial. Schade also, 
dass es den bisherigen Titeln ver- 
wehrt blieb, in die High-Class der 
Rollenspiele aufzusteigen. Das 
frisch veröffentlichte, Barock-ins- 
pirierte Greedfall soll das nun end- 
lich ändern. Das Rollenspiel ver- 
spricht mit der exotischen Insel 
Teer Fradee eine spannende Spiel- 
welt, die zum Erkunden einlädt. 
Die verschiedenen Klassen und 
das offene Skill-System ermögli- 
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chen unterschiedliche Spielstile 
und durch eine Vielzahl an mög- 
lichen Entscheidungen soll sich 
eine individuelle Spielerfahrung 
ergeben, die in multiplen Enden 
ihren krönenden Abschluss findet. 
Klingt also, als wäre Greedfall der 
perfekte Kandidat für Spiders Vor- 
haben. Oder nicht? 


Eine neue Welt 

Greedfall erzählt eine auf Diplo- 
matie und Handelsbeziehungen 
fokussierte Geschichte rund um 
die neu entdeckte und besiedel- 
te Insel Teer Fradee. Die Haupt- 
stadt des exotischen Traumortes, 
New Serene, bekommt einen neu- 
en Gouverneur: Prinz Constan- 
tin d’Orsay, der Vetter und engs- 


Das Monster- und Bossdesign von Greedfall erinnert enorm ап den RPG-Hit 


te Vertraute unseres Helden oder 
unserer Heldin. Richtig gelesen, 
Greedfall präsentiert sich näm- 
lich, wie für ein waschechtes RPG 
üblich, mitsamt Charaktereditor. 
Abgesehen von den optischen An- 
passungen entscheiden wir uns 
zusätzlich für eine Anfangsklas- 
se. Zur Auswahl stehen uns drei 
Grundskillungen, die entweder 
kriegerischer, strategischer oder 
magischer Natur sind. Greed- 
fall besitzt jedoch ein offenes 
Skill-System: Im Verlauf des Spiels 
können wir also mithilfe von Fä- 
higkeits-, Talents- und Attributs- 
punkten unseren Charakter noch 
individueller anpassen. Bei unse- 
rer Spielfigur handelt es sich aber 
nicht, wie oft bei anderen Spielen 


The Witcher 3, kann aber auch mit vielen frischen Ansätzen überraschen. 
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des Genres, um einen namenlosen 
Helden. Wir schlüpfen in die Rol- 
le des (oder der) adligen De Sar- 
det. Uns obliegt die Verantwor- 
tung für die Beziehungen zu den 
unterschiedlichen Parteien auf 
der Insel. Hauptagenda der ans 
spanische Reich angelehnten In- 
vasoren ist aber etwas ganz Ande- 
res: ein Heilmittel gegen die töd- 
liche Plage Malichor finden. Die 
Krankheit breitet sich unaufhalt- 
sam auf dem Kontinent aus und 
rafft seine Opfer in einer erschre- 
ckenden Anzahl grauenvoll dahin. 
Die Insel und ihre Bewohner ver- 
bergen viele Geheimnisse, mögli- 
cherweise sogar die so dringend 
benötigte Rettung für unser Volk. 
So weit, so gut. 
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$ is verlangt und die Kämpfe sind viel zu zu einfach. 


Die Spielwelt von Greedfall, die 
frisch besiedelte Insel Teer Fra- 
dee, ist keine Open-World. Meh- 
rere kleine Hub-Areale sind durch 
kurze Ladebildschirme und ei- 
nen „aufgezwungenen Lagerauf- 
enthalt“ miteinander verbunden. 
Den Gebieten und ihrer Flora und 
Fauna gelingt es zunächst noch 
mit Leichtigkeit, unser Interesse 
zu wecken. Jede Gosse der Stadt 
suchen wir nach mit Loot gefüll- 
ten Truhen ab und in den Wäldern 
und Sümpfen der Insel lassen sich 
Herstellungsgegenstände, Waffen, 
Klamotten und vieles weitere fin- 
den. Bewegen wir uns von einem 
Gebiet ins nächste, dann finden 
wir uns in unserem heimischen La- 
ger wieder. Hier können wir Din- 
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ge kaufen und verkaufen, unsere 
Gruppe bearbeiten oder aus ge- 
sammelten Gegenständen Muniti- 
on und Tränke herstellen, bevor wir 
frisch gestärkt und kalibriert unse- 
re Reise fortsetzen. Störend emp- 
fanden wir, dass die Spielwelt lei- 
der sehr schnell ihren Reiz verliert. 
Die immer gleichen Fundgegen- 
stände, schlechtes Balancing und 
das Gefühl, alles bereits mehrfach 
zuvor gesehen zu haben, dämpfen 
den Spielspaß nach einer Weile et- 
was. Gefühlt bietet Greedfall eine 
Handvoll Monster, Räumlichkei- 
ten und Gegenstände, mit denen 
der Titel die halbe Spielzeit lang 
jongliert. Die aufgezwungenen 
Wartepausen zwischen den unter- 
schiedlichen Hub-Welten hinge- 


gen haben während unserer Spiel- 
zeit kaum gestört. Veraltet wirkt es 
dennoch und erinnert an Spiele 
von vor zehn Jahren. 


Dragon Age meets The Witcher? 

Ebenfalls viele Gameplay-Aspek- 
te erinnern an Spiele von vor zehn 
Jahren — jedoch positiv! Ganz be- 
sonders eine Reihe kommt uns 
da ziemlich früh in den Sinn: Dra- 
gon Age. Vieles, was auf der Me- 
nü-Karte beinahe eines jeden 
Bioware-Titels zu finden ist, lässt 
sich ebenfalls in Greedfall erspä- 
hen. Neben der offensichtlichen 
Entscheidungsfreiheit wären da 
die Fraktionen und Gefährten. 
Während unseres Abenteuers 
treffen wir auf insgesamt fünf ver- 
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Die Kleidungsstücke, die wir in Greedfall finden, bieten viel Abwechslung. 


e 


E 


Von ritterlichen bis hin zu schamanenhaften Outfits ist alles dabei. 


schiedene Fraktionen. Unter den 
Parteien finden sich interessan- 
te Gruppierungen wie die Nauten, 
ein raues Seefahrer-Volk, oder die 
naturbezogenen Einheimischen 
der Insel. Die Zahl fünf trifft eben- 
falls perfekt auf unsere Begleiter 
im Spiel zu. Jedes Mitglied reprä- 
sentiert eine der genannten Frak- 
tionen. Durch Gefährtenquests 
können wir im Verlauf des ca. 
30-stündigen Abenteuers mehr 
über unsere Mitstreiter erfahren, 
unsere Beziehungen zu ihnen 
verbessern (oder verschlechtern) 
und sogar die ein oder andere Ro- 
manze starten. 

Durch die vielen unterschiedli- 
chen Entscheidungen, unser sich 
stets veränderndes Verhältnis zu 
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Die Landschaften von Teer Fradee gefallen. Egal ob eindrucksvolle Städte 


den Fraktionen und einige andere 
clevere Aspekte fühlt sich die Ge- 
schichte und ganz besonders un- 
sere Rolle darin bedeutend an. Im 
Mittelteil des Spiels verliert sich 
die Handlung leider enorm und 
wirkt zu oft unnötig aufgeblasen. 
Weniger wäre da um einiges bes- 
ser gewesen, da der Anfang und 
die verschiedenen Enden des Ti- 
tels nämlich richtig gut gefal- 
len. Eine allgemein kürzere und 
kompaktere Story hätte Greed- 
fall enorm gutgetan, die Grund- 
bausteine sitzen nämlich exakt 
an den richtigen Stellen. Wenn 
das solide Fundament dann aber 
nur mit dem Ziel in die Höhe ge- 
baut wird, aufzufallen und die er- 
sehnte AAA-Luft zu schnuppern, 


ër а=” 


ч 
Й 


neblige Sümpfe oder schöne Wälder, der Look ist eine der großen Stärken. = 
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obwohl es an den eigentlich be- 
nötigten Ressourcen fehlt, dann 
geht das meistens schief. 


Der eigene Anspruch als Strick 

Es gibt sicher einige, die folgen- 
de Info zum Spiel überrascht: 
Greedfall ist kein AAA-Titel. Das 
wird dem Spieler bereits früh 
im Abenteuer bewusst. Greed- 
fall sieht zwar sehr gut aus, doch 
fehlt es an einigen Stellen an dem 
professionellen Feinschliff, den 


Blockbuster-Games in der fina- 
len Entwicklungsphase genie- 
ßen. Die Gesichter, ihre Gefühle 
und die rein englischen Stimmen 
sind gut umgesetzt, die Umgebun- 
gen überzeugen und Charakter- 
animationen zeigen ein einiger- 
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maßen realistisches Bild. Doch 
oftmals blicken wir auf nicht ge- 
ladene Texturen und schlagen uns 
mit Framerate-Einbrüchen, nervi- 
gen Bugs oder enorm schlechtem 
NPC-Verhalten herum. Verlangt 
nämlich ein Questgeber von uns, 
dass wir uns unauffällig in ein La- 
ger schleichen sollen, dann ist es 
schon verdammt eigenartig, wenn 
selbst sprintend niemand unsere 
offensichtlich unerwünschte An- 
wesenheit hinterfragt. Das ist zwar 
keinesfalls die Norm in Greedfall, 
kommt aber ab und an vor und 
fällt dadurch zu negativ ins Ge- 
wicht. Wer jetzt denkt, bei Greed- 
fall handelt es sich um eine Fran- 
kensteinähnliche und groteske 
Kreatur, den können wir beruhi- 


| Das Kampfsystem ist zwar spaßig, verliert aber nach einer gewissen 


[Spielzeit seinen Reiz. Eine Lernkurve fehlt leider vollkommen. 2777 
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Es gibt zwar eine individuelle Skill-Anpassung, spannende Talente Жи 


aber leider nicht. Greedfall spielt sich die ganze Zeit über gleich. 


gen. Spiders Mixtur wirkt in kei- 
ner Sekunde unstimmig. Greedfall 
setzt die verschiedenen Bautei- 
le clever zusammen und meistert 
es trotz alledem, mit eigener und 
charmanter Persönlichkeit aufzu- 
treten. Sein größtes Problem ist 
die eigene Ambition. Die Dauer 
der Handlung übertrifft deren In- 
halt bei weitem. Viele Passagen 
werden künstlich in die Länge ge- 
zogen. Das Monsterdesign, wel- 
ches stark an das Hexer-Epos The 
Witcher erinnert, sieht verdammt 
gut aus. Manche Bossgegner blei- 
ben selbst Tage nach der letzten 
Spielsession noch im Gedächtnis 
hängen. Doch wenn wir nach einer 
dicken Menge an Spielstunden 
immer wieder auf dieselben vier 
Gegnertypen eindreschen, dann 
fordert das nun mal seinen Tribut. 
Wir verlieren den Willen zu erkun- 
den, den Wunsch nach Beute und 
die Lust auf Abenteuer ... Das ist 
leider der Strick für jedes Rollen- 
spiel, egal wie qualitativ stark es 
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Die fünf Weghleiter gefallen gut und unterscheiden sichi 
durch verschiedene Beweggründe und Persönlichkeiten. 
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sich in anderer Hinsicht präsen- 
tiert. Wenn wichtige Spielmecha- 
niken wie das Kampfsystem oder 
das Questdesign nicht über solch 
gravierende Schwächen hinweg- 
helfen können, dann kann es 
schnell ziemlich düster aussehen 
für die Spielerschaft von Greed- 
fall. Glücklicherweise hat Spiders 
noch ein wenig mehr zu bieten 
und kommt mit einigen Pluspunk- 
ten im Schlepptau in die weltwei- 
ten Wohnzimmer gestapft. 


Ein Spiel für Fans des Genres 

Greedfall ist nämlich kein schlech- 
tes Rollenspiel. Phasenweise han- 
delt es sich bei Spiders neuestem 
Titel sogar um ein richtig gutes 
Werk! Besonders die ersten und 
letzten Spielstunden unterhal- 
ten auf sehr hohem Niveau. Die 
Welt und ihre Normen faszinieren 
und sehen oft beeindruckend aus. 
Man erwischt sich beim Verwei- 
len und Eintauchen in den vielen 
wunderschönen Szenerien. Eini- 
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Wir hätten uns mehr Abwechslung im Quest- und World-Design gewünscht. 
Innovative Spielansätze finden sich selten und die Insel gibt zu wenig her. 


ge der Charaktere wachsen einem 
wirklich ans Herz und sind wir für 
eine Weile aufgrund von speziel- 
len Story-Passagen von diesen ge- 
trennt, dann wurmt uns das. Die 
moralischen Zwickmühlen, in die 
uns das Spiel versetzt, sind sel- 
ten einfache Schwarz-Weiß-Mo- 
mente und die multiplen Enden 
bieten einen sehr befriedigenden 
Abschluss, der unsere komplette 
Spielerfahrung und unsere Ent- 
scheidungen sinnvoll in das Ge- 
samtbild strickt. Selbst das etwas 
monotone Kampfsystem gefällt 
und lockt genug Spielspaß hervor. 

Wir als Rollenspielenthusiasten 
hatten trotz vieler Schwächen eine 
Menge Freude mit Greedfall. Eine 
bessere Ressourcenverteilung und 
ein kompakteres Gesamtpaket 
hätten Greedfall aber mit Sicher- 
heit in die ersehnte obere Liga ge- 
hievt. Am Ende bleibt Greedfall vor 
allem eines: ein charmantes Spiel 
mit zu viel verschenktem Potenzi- 
al. Sehr schade! MACI NAEEM CHEEMA 
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Da ist so vieles in Greedfall, was ich bereits 

in den ersten Spielminuten lieben lernte. Der 

an Fable (ich liebe die Reihe!) erinnernde 
Barock-Stil oder die auffälligen Einflüsse von The 
Witcher З (ich liebe das Spielt). Und trotz der vie- 
len Inspirationen hat Greedfall auch noch einen 
richtig einzigartigen Touch. Toll! Nur blöd, dass 
sich das Spiel so vieles selbst verbaut. Habe ich 
den Punkt erreicht, an dem ich Gegner gar nicht 
mal mehr nach Beute durchsuche und schön 
gestalteten Spielarealen kaum noch Beachtung 
schenke, dann spricht das eine deutliche Spra- 
che. Greedfall ist ein solides RPG, damit gewinnt 
man nur leider keine Preise — nicht heute und 
auch nicht vor zehn Jahren. 


Ө Gelungener Spieleinstieg 

СЭ Viele wunderschöne Szenerien 

(© Tolle und stimmungsvolle Lichteffekte 
СЭ Viele individuelle Entscheidungen ... 
©... die zu mehreren tollen Enden führen 
© Interessante Charaktere 

СЭ Starkes Monsterdesign 

Ө Zu wenig Abwechslung 

@ Handlung unnötig in die Länge gezogen 
Ө Etwas zu einseitiges Kampfsystem 

Ө Oftmals auffällig schlechtes NPC-Verhalten 
(Є) Kämpfe sind durch die Bank zu einfach 
@ Eine Lernkurve existiert einfach nicht 
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eFootball PES 2020 


Mehr Feinschliff statt großer Neuerungen - reicht das zur 


Titelverteidigung? Wir sind von der Fußballsimulation jedenfalls begeistert. 


SPORTSPIEL | Pünktlich zur ge- 
rade gestarteten Fusßballsaison 
2019/2020 erscheinen natürlich 
auch wieder die Simulationen zur 
größten Sportart der Welt auf PC 
und Konsolen. Während FIFA 20 
von Electronic Arts noch ein paar 
Tage in der Kabine verweilt, steht 
Konamis eFootball PES 2020 be- 
reits auf dem Platz und zeigt 
schon, was es so Neues zu bie- 
ten hat. Trotz des etwas sperrigen 
neuen Titels, der darauf schlie- 
Ben lässt, dass man sich mit die- 
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Die neue Kameraperspektive ist zwar dynamisch und vermittelt Stadionatmosphäre, ` 
„wir schalteten nach kurzer Zeit aber wieder auf den alten Standard у 


sem Teil im E-Sport-Bereich bes- 
ser aufstellen möchte, sollte man 
vom frisch erschienenen Pro Evo- 
lution Soccer jedoch keine riesi- 
gen Neuerungen erwarten, welche 
die Welt der Fußballspiele auf den 
Kopf stellen. Es ist eben nicht im- 
mer eine Revolution nötig, um den 
ganz großen Erfolg einzufahren. 
So wie Real Madrid, die zwischen 
2016 und 2018 nur wenig an Ka- 
der und Spielsystem änderten und 
trotzdem dreimal hintereinander 
die Champions League gewannen, 


setzt auch eFootball PES 2020 
eher auf viele kleine (nicht immer 
direkt wahrnehmbare) Anpassun- 
gen, welche die in den letzten Sai- 
sons aufgebaute Basis noch weiter 
verbessern. 


Fragwürdiges Fairplay 

Bevor wir jedoch zum Gameplay auf 
dem Platz, dem traditionell wich- 
tigsten (und am meisten überarbei- 
teten) Teil der PES-Reihe kommen, 
widmen wir uns erst mal den Spiel- 
modi, an denen sich trotz des neu- 


Lesen 


== 


(тее 


en Titels kaum etwas geändert hat. 
Neben Pokalen, Ligen und Freund- 
schaftsspielen sind natürlich auch 
wieder mehrere Online-Varianten 
und der myClub-Modus dabei. Das 
eFootball im Titel assoziiert zwar 
einen größeren Fokus auf E-Sport 
oder allgemein Online-Matches, 
doch eigentlich hat sich nicht viel 
geändert. Die Modi Zufallsauswahl 
und Versus sind weiterhin nur lo- 
kal nutzbar und auch fair angegli- 
chene Mannschaftsstärken sind 
nur den offiziellen E-Sport-Tur- 
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nieren vorbehalten. Stattdessen 
kämpft man in Herausforderungen 
wie den Divisionen online um den 
Sieg. Diese wirkten bislang aber 
etwas zusammengewürfelt. Hier 
sollte Konami noch nachbessern. 
Bei myClub bleibt auch fast alles 
beim Alten. Die größte Neuerung 
ist hier, dass man nun noch bes- 
ser und übersichtlicher die Werte 
der Spieler einsehen kann. Zudem 
funktioniert das Scouting ein wenig 
präziser als zuvor. Genau wie bei 
Ultimate Team vom Konkurrenten 
FIFA spielt der Zufall bei Spieler- 
verpflichtungen jedoch weiterhin 
eine große Rolle und Konami hät- 
te es auch super gerne, dass man 
Echtgeld für GP und myClub-Co- 
ins ausgibt, um sich schneller eine 
starke Mannschaft zusammenzu- 
stellen. Doch auch ganz ohne zum 


Im Be-A-Legend-Modus bestimmt ihr das Schicksal eines einzigen Spielers. 


Portemonnaie zu greifen ist myC- 
lub durchaus motivierend und 
macht Spaß. Hier hatten wir auch 
gar keine großen Veränderungen 
erwartet. Diese hätten wir uns 
eher für den weiterhin etwas stief- 
mütterlich behandelten Be-A-Le- 
gend-Modus gewünscht. Der So- 
lo-Modus, in dem man entweder 
einen bestehenden Spieler wählt 
oder im Editor einen eigenen Ki- 
cker erstellt, um diesen zu verbes- 
sern und zu Fußballerruhm zu füh- 
ren, ist auf dem gleichen Stand wie 
im letzten Jahr. Klar, der Spielmo- 
dus macht weiterhin Spaß, doch 
es fehlen einfach einige Komfort- 
funktionen und Entscheidungs- 
möglichkeiten. Vor allem das teils 
etwas hanebüchene Bewertungs- 
system hätte man durchaus mal 
überarbeiten können. 


PES2020 


Aussehen wählen 
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Zum Karrierestart wählt ihr einen Avatar aus bekannten Trainern und Ex- 
Spielern. So kommt auch der gute Loddar noch mal an einen Trainerjob. 


In der Meisterliga dürft 


Pin Siea Woffnichrgewänne, möchte 
Ten Mon agigon: 


Fragen beantworten oder mit der Vereinsführung Ziele festlegen. 


Meisterhafte Meisterliga? 

Dem  Singleplayer-Karrieremodus 
Meisterliga wurden in diesem Jahr 
jedoch einige nette Kleinigkeiten 
hinzugefügt, welche den Spiel- 
ablauf etwas auflockern und da- 
für sorgen, dass man nicht mehr 
nur durch Menüs klickt, wenn 
man gerade nicht mit der Mann- 
schaft auf dem Platz steht. Man er- 
stellt sich nun keinen eigenen Trai- 
ner mehr im Editor, sondern wählt 
den Coach, den man verkörpern 
möchte, aus einer Reihe vorgefer- 
tigter Trainer- und Spielerlegenden 
aus. Zur Auswahl stehen unter an- 
derem Diego Maradonna, Bebe- 
to, Romärio, Lothar Matthäus oder 
der leider 2016 verstorbene (Kö- 
nig) Johan Cruyff. Euren Trainer- 
Avatar seht ihr dann nicht nur an 
der Seitenlinie, sondern auch in 
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verschiedenen kurzen unverton- 
ten Zwischensequenzen. Kommt 
ihr neu in einen Verein, sieht man, 
wie der Trainer von Spielern be- 
grüßt und vom Präsidenten über 
das Vereinsgelände geführt wird. 
Ab und zu darf man sogar Entschei- 
dungen treffen. So legt man bei- 
spielsweise in einem Meeting die 
Saisonziele fest oder beantwortet 
auf Pressekonferenzen vor großen 
Spielen Antworten von Journalis- 
ten. Große Auswirkungen haben 
eure Aussagen jedoch nicht, so- 
lange ihr auf dem Platz vernünftige 
Ergebnisse abliefert. Zudem wie- 
derholen sich Fragen und Entschei- 
dungen auch immer wieder. Mehr 
als eine nette Auflockerung sind 
die Cutscenes also wirklich nicht. 
Ansonsten hat sich auch nicht viel 
geändert in der Meisterliga. Ge- 
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Da sämtliche Teams individuelle Taktiken haben, ähnelt eigentlich kein / 


“аних ur Ce 


Spiel dem anderen. Hier haben wir es mit ein paar Maurern zu tun: eg Ce 


rade bei den Transferverhandlun- 
gen fehlen weiterhin genauere Ein- 
stellungen, welche FIFA bereits seit 
längerer Zeit bietet. Ablösesum- 
men und Gebote werden auch im 
neuen Spiel mit einem Regler ver- 
schoben. Das ist etwas ungenau 
und auch verschiedene Vertrags- 
klauseln wären schön gewesen. 


Platzhirsch 

Wer also gehofft hat, dass eFoot- 
ball PES 2020 die Spielmodi in- 
klusive etwas altbackener Menüs 
gehörig umkrempelt, dürfte ent- 
täuscht sein. Wenn einem aller- 
dings gleichzeitig auch der spiele- 
rische Aspekt wichtig ist, sollte sich 
die Enttäuschung schnell wieder 
legen. Das neue PES bietet auch 
hier keine riesigen neuen Features, 
aber viele kleine Anpassungen sor- 
gen für ein fantastisches Spielge- 
fühl, das den Vorgänger klar über- 
flügelt. Die Spielgeschwindigkeit 
wurde im Vergleich zu PES 2019 
etwas verringert, wodurch Tempo- 
wechsel wieder besser gelingen 
und größere Auswirkungen haben. 
Oftmals gelingt es nur, gegen ei- 
nen pressenden Gegner zu beste- 
hen, indem man das Spiel beruhigt. 
Gegen tief stehende Abwehrreihen 
hingegen ist es ein probates Mittel, 
immer wieder das Tempo zu vari- 
ieren und plötzlich in den sich öff- 


nenden Raum vorzustoßen. Über- 
haupt ist das Nutzen der Räume 
noch wichtiger geworden. Die Kl 
verschiebt geschickt und Spieler 
bemühen sich, schnell die Positi- 
on des Mitspielers zu besetzen, der 
gerade bei einem Vorstoß über- 
rannt wurde. Kommt man doch 
durch, machen einem die hervor- 
ragenden Torhüter mit tollen Pa- 
raden oftmals einen Strich durch 
die Rechnung. Auch vormals über- 
mächtige Waffen wie hohe Pässe in 
den Raum oder die etwas zu präzi- 
sen Flanken wurden ein wenig ab- 
geschwächt. Für beide Varianten 
muss man nun noch genauer spie- 
len und auch ein noch besseres Ti- 
ming haben. Timing ist auch das 
Stichwort bei Zweikämpfen. Ball- 
führende Spieler setzen nun bes- 
ser den Körper ein und schirmen 
den Ball vorm Gegenspieler ab. In 
solchen Zweikämpfen muss man 
teilweise wiederholt nach dem Ball 
stochern, riskiert so aber ein Foul. 
Gegenspieler lassen sich den Ball 
auch nicht mehr ganz so einfach 
ablaufen, sondern spielen intelli- 
gente Rückpässe. Es dauert tat- 
sächlich ein paar Spiele lang, bis 
man in die neuen Zweikämpfe rein- 
kommt. Doch dann möchte man 
das System auch nicht mehr mis- 
sen, da das Spiel so nur noch va- 
riantenreicher und realistischer 


Das Wetter hat großen Einfluss auf das Geschehen. Spieler rutschen schon mal 
weg, der Ball rollt träge und flutscht den Keepern auch manchmal durch die Finger. 


wird. Das ist zwar alles ein wenig 
kniffliger als in den letzten Teilen 
— gerade auch, da Position, Bewe- 
gung und Körperausrichtung für 
das Passspiel eine noch größere 
Rolle spielen —, aber das Spielge- 
schehen fühlt sich dadurch so gut, 
so authentisch, so richtig an. Jede 
gelungene Aktion — selbst einfa- 
che! — geben einem das Gefühl, 
sich dies durch Können erarbeitet 
zu haben. Das ist super motivie- 
rend! Langeweile kommt sowieso 
nie auf, da kein Spiel dem voran- 
gegangenen ähnelt. Die PES-Rei- 
he war sowieso schon immer der 
König der Torraumsituationen, da 
es so viele Möglichkeiten und Zu- 
fälle für Abschlüsse gibt. Egal ob 
abgefälschte Schüsse, schön her- 
ausgespielte Treffer, Seitfallzieher- 
oder auch Stochertore, die aus 
dem Chaos nach einem nicht rich- 
tig geklärten Eckball fallen, eFoot- 
ball PES 2020 bietet alles und im- 
mer anders. Selbst nach etlichen 
Stunden Spielzeit überraschte uns 
der Titel immer noch mit verschie- 
denen Situationen. Sowohl die 
Schönheit des Spiels als auch der 
Zufall und die taktische Ausrich- 
tung des modernen Fußballs wer- 
den herausragend eingefangen. 
Apropos Taktik: Auch diese trägt 
dazu bei, immer andere Spiele zu 
erleben. Die individuellen Strate- 
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gien der Mannschaften kommen 
nun noch deutlicher heraus und 
teilweise muss man wirklich über- 
legen, arbeiten und umstellen, um 
manche Teams zu knacken. Im 
Team-Management stehen dafür 
etliche Taktiken zur Verfügung, die 
sich sofort auf das Spiel auswirken. 
Doch die KI beharrt nun nicht mehr 
nur auf einer Strategie plus viel- 
leicht einem Plan B, sondern stellt 
auch öfter in einem Spiel die eige- 
ne Taktik um oder nimmt kleinere 
Anpassungen vor. Es kann sicher- 
lich auch mal frustrierend sein, da- 
durch eine 2:0-Führung in den letz- 
ten 20 Minuten zu verspielen, aber 
dann liegt es auch an einem selbst, 
dass man nicht richtig auf die Um- 
stellungen reagiert hat. Zudem 
bleiben die Partien so stets span- 
nend. Ein sogenanntes „Momen- 
tum“ braucht man allerdings nicht 
zu befürchten. Die Spiele sind stets 
fair und für jede Taktik und jeden 
Spielzug gibt es Mittel und Wege, 
diese auszuhebeln. 


Ballstreichler und Silberblick 

Auch die verbesserten und zusätz- 
lichen Animationen tragen zum 
starken Spielgefühl bei. Wenn man 
sieht, wie ein Salah beim Dribb- 
ling den Ball streichelt oder ein 
Ter Stegen gerade noch einen Arm 
zur Abwehr hochreißt, geht einem 


Die Zweikämpfe erfordern nun noch mehr Geduld und 


Körpereinsatz. Auch taktische Fouls sind möglich. 
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Das Spiel über die Flügel wurde weiter verbessert. Für erfolgreiche sach 


Flanken braucht man nun noch besseres Timing und größere | Präzision; ATCH DAY C TE 
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als Fußballfan das Herz auf. Auch 
Animationen bei schlechten Ball- 
annahmen oder Fehlpässen sehen 
klasse aus. Zudem spielt das Wet- 
ter nun eine noch größere Rolle 
als in den Vorgängern. Man merkt 
deutlicher, dass der Ball bei nas- 
sem Rasen langsamer und nicht 
so weit rollt. Auch hier muss man 
dann wieder mehr auf die Präzisi- 
on achten und fester gegen die Pil- 
le treten. Bei Regen und Schnee 
entstehen außerdem neue Situa- 
tionen, wenn Verteidiger wegrut- 
schen oder der Torhüter einen Ball 
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nicht richtig festhalten kann. Die 
Unberechenbarkeit des Fußballs 
wurde in einem Spiel wohl noch nie 
so schön dargestellt. Bei den Spie- 
lermodellen kann man teilweise je- 
doch nicht wirklich von Schönheit 
sprechen. Eingescannte Starspie- 
ler sehen zumeist gut aus, verzie- 
hen das Gesicht aber teilweise zu 
seltsamen Grimassen. Spieler, die 
nur mit dem eigenen Editor zusam- 
mengezimmert wurden, sehen teil- 
weise sogar echt doof aus. Viele Ki- 
cker schielen seltsamerweise. Hier 
muss Konami noch ein wenig nach- 
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patchen. Letzteres gilt ebenfalls für 
die Schiedsrichter-Kl. Mal sind die 
Unparteiischen zu kleinlich, mal 
lassen sie klare Fouls durchgehen. 
An den nur drei vorhandenen deut- 
schen Mannschaften (Bayern, Le- 
verkusen, Schalke) wird sich je- 
doch nichts mehr ändern. Dank 
des verbesserten Import-Features 
wird man aber wohl schon kurz 
nach dem Release die komplet- 
te Bundesliga sowie alle weiteren 
nicht lizenzierten Ligen und Teams 
ins Spiel integrieren können. 
CHRISTIAN DÖRRE 


Өт in diesem Jahr bietet PES wieder schier ү: тг ren 


Torraumsituationen, inklusive solcher sp 
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„spielerisch ein 
absoluter Traum. 
So ist Fußball!“ 


Christian Dörre Redakteur 


Obwohl ich Pro Evolution Soccer seit dem 
zweiten Teil auf der PS2 spiele und liebe (FIFA 
bereits seit 96 auf dem Mega Drive), ging ich 
dieses Jahr irgendwie skeptischer als sonst an 
das Spiel heran. Der Vorgänger hatte ein paar 
Kleinigkeiten (z. B. das Spieltempo), die mir nicht 
ganz so gut gefielen und im Gegensatz zu FIFA 20 
wurden im Vorfeld nicht allzu viele Neuerungen 
bekannt gegeben. Nach ein paar Partien war 
dieses alte PES-Fieber aber wieder vollends ent- 
facht. Spielerisch ist der Titel einfach ein Traum. 
Das Gameplay fühlt sich so gut und so richtig an, 
die Kl ist clever und fordernd und Umsicht und 
Skill werden belohnt. Jeder gelungene Spielzug 
ist so unfassbar motivierend und die Spiele sind 
so abwechslungsreich ... Hach! Die Menüs sind 
zwar immer noch etwas altbacken, Transferver- 
handlungen etwas holprig und einige Modi hätten 
etwas mehr überarbeitet werden können, aber 
dank des hervorragenden Gameplays kann ich 
darüber hinwegsehen. Nur bei einigen Spieler- 
modellen und der Schiedsrichter-Kl muss Konami 
auf jeden Fall noch nachpatchen. 


Pro 8 Oontra 


СЭ Grandioses Spielgefühl 
© Knifflige Zweikämpfe 


© Verbesserte КІ 
СЭ Taktik mit spürbaren Auswirkungen 
Ө Hervorragende Animationen 


СЭ Wunderbar abwechslungsreiche Spiele, 
etliche Spielsituationen 


© Verbesserte Import-Funktion für den Editor 


СЭ Unberechenbarkeit des Sports wird toll 
eingefangen 


@ Teils seltsame Schiedsrichter Kl 
(Є) Einige hässliche Spielermodelle 
@ Einige Modi kaum überarbeitet 
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„Ein Pick & Roll von Rondo und Anthony. Davis, während LeBron James 1 
| аш der anderen Seite lauert = welche a soll das stoppen? 
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TV-reife Inszenierung und griffiges Gameplay treffen auf freche Mikrotransaktionen 
sowie technische Probleme. Die NBA-2K-Reihe polarisiert auch im Jahr 2019. 


SPORT | Jahr für Jahr strafen ent- 
täuschte Basketballfans die Ab- 
leger der NBA-2K-Reihe mit 
Niedrigstwertungen ab, um klar- 
zumachen: Sie lassen sich die in 
einigen Modi allgegenwärtigen 
Mikrotransaktionen nicht mehr ge- 
fallen! Jahr für Jahr verdient sich 
2K Sports mit der Sportsimula- 
tion dennoch eine goldene Nase. 
So war es in der Vergangenheit, so 
ist es wohl auch 2019. Und da die 
Entwickler mehr aufs Geld als aufs 
Feedback der Spieler hören, kom- 
men wir so schnell aus diesem Teu- 
felskreis nicht mehr heraus. Ein 


Jammer. Denn auch NBA 2K20 
ist auf dem Court wieder ein gutes 
Stück Software geworden. Gleich- 
zeitig ist die Kritik der Konsumen- 
ten absolut berechtigt. Doch der 
Reihe nach. 


Hollywood lässt grüßen 

Ein Herzstück von NBA 2K ist auch 
im aktuellen Jahrgang der Karrie- 
re-Modus, der — im Vergleich zu 
den Vorgängern — eine überra- 
schend unterhaltsame Geschichte 
erzählt. Unterm Strich geht es zwar 
erneut nur darum, wie es unser Al- 
ter Ego vom College in die NBA 


( ) ! 


Als General Manager nehmt ihr häufig an Meetings mit Spielern und 
Angestellten teil und kämpft euch durch die oft peinlichen Dialoge. 
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schafft, doch werden dabei inter- 
essante Themen gestreift, etwa die 
Beeinflussung von außen auf po- 
tenzielle Sportstars. Mit an Bord ist 
dabei nicht nur LeBron James, der 
die Story produziert hat, sondern 
auch Hollywood-Größen wie Idris 
Elba, Rosario Dawson oder Thomas 
Middleditch. Die Sequenzen sehen 
toll aus, die Dialoge sind gut ge- 
schrieben und auf NBA-Fans war- 
ten zig Insider-Gags. Einzig das Pa- 
cing stimmt nicht. Denn Basketball 
spielen wir in den ersten Stunden 
zu selten. Dafür schwitzen wir bei 
den Übungen vom Draft Combi- 


KARTENEVOLUTION 
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Wenn ihr die Voraussetzungen spezieller Karten in Mein Team erfüllt, 


ne, weil sich die Steuerung einiger 
Geschicklichkeitstests störrisch 
gibt. Die Charakterentwicklung 
fällt in diesem Jahr übrigens nicht 
mehr so zeitaufwendig aus. Ihr er- 
reicht früher hohe Wertungen als 
in den Vorgängern. Wer besonders 
schnell sein will, kann aber auch 
jetzt wieder Geld ausgeben — was 
in den Online-Wettkämpfen weiter- 
hin einen Vorteil bringt. 


Endlich mit WNBA 

NBA Live 19 hat es letztes Jahr vor- 
gemacht, nun legt 2K nach: In NBA 
2K20 könnt ihr die zwölf Teams 


аж 2 
Mach in einem өлгөн Bpiei 8 Paraso UPGRADES 
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könnt ihr diese aufwerten und so die Werte des Spielers verbessern. 
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FINISHEN 
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der WNBA gegeneinander antre- 
ten lassen, auf Wunsch sogar in 
einem eigenen Saison-Modus. Be- 
merkenswert ist dabei, dass sich 
die Partien der weiblichen Stars 
spürbar anders als NBA-Spiele an- 
fühlen, und das nicht nur wegen 
der frischen Kommentatoren, die — 
wie ihre NBA-Pendants — meist ei- 
nen prima Job machen. Die Sport- 
lerinnen steuern sich auch flotter, 
sie haben ein eigenes Repertoire 
an Animationen, zudem kommen 
Dunks sehr viel seltener vor. An- 
sonsten hat sich im Mikrotransak- 
tionen-freien Raum vor allem beim 
Tutorial 2KU sowie beim GM-Mo- 
dus einiges getan. Letzterer be- 
sitzt nun leichte RPG-Elemente: 
Die Aktionspunkte eures General 
Managers bestimmen, wie viele Tä- 
tigkeiten ihr pro Woche ausführen 
dürft. Durch eure Aktionen erhaltet 
ihr Erfahrungspunkte, steigt im Le- 
vel auf und schaltet Skills frei, die 
euch etwa bei Vertragsverhandlun- 
gen helfen. Macht euch jedoch da- 
rauf gefasst, dass euch jede Menge 
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2) Wi e 
Im neuen Spielerbaukasten des Karriere- Modus bestimmt ihr 


Aussehen und Spielstil eures Sportlers sowie sein Potenzial. + =з к. ër 


LEGE DEIN POTENZIAL FEST 


Meetings mit Spielern und Ange- 
stellten erwarten, in denen ihr euch 
durch peinliche Dialoge klickt. 


Vegas, Baby! 

Es ist schon auffällig, dass mit der 
Karriere und Mein Team gerade die 
beiden Modi die meiste Liebe der 
Entwickler erhalten haben, in de- 
nen die Ingame-Währung VC, die 
sich auch für Geld kaufen lässt, die 
größte Rolle spielt. In letztgenann- 
tem Modus baut ihr eure Teams 
erneut über Pakete mit zufälligen 
Karten auf — ähnlich wie bei Ulti- 
mate Team in FIFA. Im Vergleich 
zum Vorjahr gibt es dieses Mal so- 
gar noch mehr Herausforderungen, 
Zufallselemente und Anreize, um 
zusätzlich zum recht hohen Kauf- 
preis weitere Euro in NBA 2K20 
zu investieren. Eingerahmt wird 
der Modus von einer Casino-arti- 
gen Aufmachung, Minispiele im 
Glücksrad- und Automaten-Stil in- 
klusive. Positiv wollen wir an dieser 
Stelle einzig die neuen Evolutions- 
karten hervorheben, die ihr durch 
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die Absolvierung vordefinierter Zie- 
le mehrfach aufwerten könnt. 


NBA 2K19,5 

Dass wir bisher so wenig über Bas- 
ketball geschrieben haben, hat ei- 
nen guten Grund: Auf dem Court 
hat sich mit NBA 2K20 noch we- 
niger getan als bei den Vorgän- 
gern. Okay, es gibt neue Animatio- 
nen und mehr Kontrolle über eure 
Dribblings. Die Stärke eines Sport- 
lers wirkt sich zudem wieder mehr 
aus: Ein muskulöser Center schiebt 
einen Flügel-Spieler problemlos 
durch die Zone. Und wer ständig 
die Sprint-Taste drückt, verbraucht 
die Ausdauer der Sportler schnel- 
ler als das erste Training nach der 
Sommerpause. All diese Detail- 
Verbesserungen täuschen jedoch 
nicht darüber hinweg, dass sich 
der neue NBA-2K-Teil fast wie der 
Vorgänger anfühlt. Auch, weil das 
Spiel erneut mit langen Ladezeiten 
zu kämpfen hat, die vor allem im 
Karriere-Modus viel zu viel Lebens- 
zeit fressen. KARSTEN SCHOLZ 


Stars de 
EWNBA gegeneinander antre antreten 455 an lassen= a Saison-Modus inklusiv 
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Meinung 
„Jährlich grüßt der NBA- 
2K-Shitstorm — dieses 


Mal: die 20er-Edition.“ 
Karsten Scholz R. 


Ach, NBA 2K. Wie viel Zeit ich mit dir in den 
letzten Jahren verbracht, wie oft ich allein die 
Mavs zur Championship geführt oder etliche 
Stunden in deine Karriere-Modi gesteckt 

habe. Nirgendwo sonst gibt’s so eine TV-reife 
Inszenierung, in keiner anderen Sportsimulation 
fühle ich mich so wohl auf dem Platz. Doch 
ärgert es mich, dass du die falschen Priori- 
täten setzt. Statt immer neue Wege zu finden, 
mir die omnipräsenten Mikrotransaktionen 
schmackhaft zu machen, solltest du dich der 
technischen Baustellen annehmen, die es jedes 
Jahr aufs Neue gibt. Zudem sollte dein Fokus 
wieder mehr auf dem Sport liegen und weniger 
auf den Minispielen oder Karten-Editionen 

von Mein Team. Im Vergleich zum Vorjahr hat 
sich an den wichtigen Stellen einfach zu wenig 
getan. In dieser Saison müssen die Mavs ohne 
meine Hilfe klarkommen. 


СЭ Gute Story in Meine Karriere 

© Fantastische TV-Atmosphäre 

© Detailreiche Grafik 

СЭ Sehr gute (englische) Kommentatoren 

СЭ Mein GM motivierender 

© Endlich mit WNBA-Saison 
Kaum Gameplay-Verbesserungen 
Peinliche Dialoge in Mein GM 
Lange Ladezeiten 
VC-Käufe bringen Pay2Win mit 
Mikrotransaktionen + Zufallsfaktor 


Infos 
TERMIN ................. 07. September 2019 
IK. ABO Jahren 
РЕНӘ сагаан ca. 70 Euro 
HERSTELLER n 2K Sports 
ENTWICKLER Visual Concepts 
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Gehen Feinde zu Boden, können die Mädels sie aufheben und als 
Projektil oder Schlagwaffe missbrauchen. Geht das als Recycling durch? 


River City Girls 


Es gibt wieder Ärger in River City. Ob das so gut hinhaut wie vor 30 Jahren? 


BEAT "EM UP | 30 Jahre nach 
der Erstveröffentlichung des Gen- 
re-Klassikers River City Ransom 
fliegen wieder die Fäuste in River 
City, das Szenario bekommt dies- 
mal aber einen Twist: Jetzt ist es 
an den Mädels, ihre entführten 
Schwärme zu retten. Ob Kyoko und 
Misako würdig sind, das River-Ci- 
ty-Erbe anzutreten? 


Junge Hiebe 

Kyoko und Misako müssen gera- 
de nachsitzen, als sie erfahren, 
dass ihre Freunde entführt wurden. 
Von wem oder warum? Kein Plan. 


Ет Le 


Trotzdem, der Kurs ist klar: Aus 
der Schule ausbrechen, die ganze 
Stadt durchforsten und dabei je- 
den verdreschen, der zwischen uns 
und unseren Boys steht. Oder ste- 
hen könnte. Hauptsache jemand 
wird vermöbelt. Für die Liebe, ver- 
steht sich. 

Das Szenario ist bewusst sim- 
pel gehalten und bezieht sich au- 
genzwinkernd auf River City Ran- 
som aus dem Jahre 1989, in dem 
eben Kunio nach seiner entführten 
Freundin sucht. Die Präsentation 
des Spiels ist sehr over-the-top und 
humorvoll. Trotzdem wird dieser ju- 


Verruchte und verbotene Kampftechniken finden auch Anwendung. 
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gendliche Schwung nie grundsätz- 
lich ins Lächerliche gezogen: Auch 
wenn die junge Liebe etwas unreif 
und naiv ist, so wird sich doch nie 
dafür geschämt. 


River Citys Retro-Referenzen 

Das Gleiche lässt sich auch über 
das Verhältnis von River City Girls 
zum Beat-’em-Up-Genre sagen. 
Das Spiel kann sich Seitenhiebe 
gegen gewisse Genrekonventionen 
zwar nicht verkneifen, zieht die- 
se dann aber umso entschlosse- 
ner selbst durch. Da die Rechte an 
Double Dragon ebenfalls bei Pu- 


Ní 
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blisher Arc System Works liegen, 
treffen wir unter den NPCs immer 
wieder auf bekannte Gesichter. So- 
wohl die Movesets der Charakte- 
re als auch die Designs der Geg- 
ner sind voll von Anspielungen auf 
andere Games. Natürlich machen 
auch die lustigen Untertitel aus 
River City Ransom, die erschei- 
nen, wenn man einen Gegner k. o. 
schlägt, ihr Comeback. 

Stilistisch setzt River City Girls 
ebenfalls auf Nostalgie, schmeckt 
diese aber mit moderneren Ele- 
menten ab. Während sich das nor- 
male Spielgeschehen in ausdrucks- 


ини - 
Diesen Dojo-Leiter kennen einige vielleicht noch aus Double Dragon. 


www.playvier.de 


aus in Block kann angegriffen werden, um т Feinde hinter uns zu treffen. 


starker 16-Bit Grafik präsentiert, 
wird die Story im Manga-Stil erzählt 
und Bosse kündigen sich durch 
animierte Cut-Scenes an. Auch 
dem synth-lastigen Soundtrack ge- 
lingt es, nicht nur die Nostalgie zu 
bedienen, sondern auch mit eige- 
nen Qualitäten zu überzeugen. 


Prügeln wie einst 

Das Gameplay selbst weicht nicht 
weit von den bekannten Pfaden 
ab. Die 2D-Draufsicht aus älteren 
Spielen wird übernommen. Eben- 
falls importiert wurden damit diese 
nervigen Momente, in denen man 
schwören könnte, man wäre auf 
der gleichen Höhe mit dem Gegner, 
aber den Unhold trotzdem nicht 
treffen kann. Neben leichten, har- 
ten und Spezialangriffen sind na- 
türlich allerlei Waffen mit von der 
Partie. Was die Offensive angeht, 
gibt es also ausreichend Abwechs- 
lung. Das Ganze hat nur ein Man- 
ko: Der Knopf für die leichte Atta- 
cke ist gleichzeitig der Knopf für 
Interaktion mit Gegenständen und, 
schlimmer noch, Türen. Wenn man 


71:14 


% 
=Ma o. 


тп. 
EN 


Manchmal wird der letzte verbleibende Feind um sain 
Leben bettein. Berühre sie, um den Gegner zu 
ergreifen, und drücke dann IECH, um sle zu rekrutieren. 


а 


zu nah am Ausgang kämpft, landet 
man also manchmal unverhofft im 
nächsten Raum. Auch die Defensi- 
ve wird mit einem Block samt Par- 
ry bei gutem Timing bedient. Neu 
ist, dass man Feinde, die sich erge- 
ben, rekrutieren kann. Per Knopf- 
druck erscheinen sie auf dem Bild- 
schirm und führen eine spezielle 
Attacke aus. 

Selbstverständlich lässt sich Ri- 
ver City Girls sowohl solo als auch 
zu zweit spielen. Selbstverständ- 
lich sollte es auch sein, dass je- 
des Beat 'ет Up mittlerweile ei- 
nen Online-Koop hat. Das ist bei 
River City Girls leider nicht der Fall. 
Dass dieser fehlt, ist extra schade, 
da das Spiel sichtlich auf Koop aus- 
gelegt ist und so auch mehr Spaß 
macht. Besonders cool am Koop 
fanden wir übrigens die Wiederbe- 
leben-Mechanik: Hierbei stampft 
man der ohnmächtigen Partne- 
rin die entweichende Seele wieder 
in den Körper. Im Solo-Modus gibt 
es das natürlich nicht, hier wird der 
Raum einfach zurückgesetzt und 
man verliert ein bisschen Cash. 
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“Mr. Rudis unterrichtet лэн Mathematik. KS -- 
verständlich also, „dass Misako hier Aggressionen bekommt. \ 


Eine Prise RPG 

Das eben erwähnte Geld wird be- 
nötigt, um neue Kampftechniken 
oder Items zu kaufen. Bei diesen 
Items handelt es sich meistens 
entweder um Kleidung, die spezi- 
fische Buffs verleiht — etwa 5 Pro- 
zent mehr Schaden gegen männli- 
che Feinde — oder um Essen, das 
HP auffüllt. Beim ersten Verzehr 
bekommt man übrigens auch Sta- 
tus-Boni obendrauf. River City Girls 
benutzt nämlich ein RPG-Levelsys- 
tem samt Attributen wie Stärke, 
Agilität oder Glück. 

Außerdem gibt es eine mehr 
oder weniger frei erkundbare Kar- 
te und Nebenquests, die meist 
vom unheimlichen Goudai verge- 
ben werden, der in Mülltonnen ab- 
hängt. Wer Lust hat, sich ein biss- 
chen genauer umzuschauen, kann 
versuchen, alle Büsten des Mafia- 
bosses Sabu zu finden. Etwas Be- 
sonderes soll passieren, wenn alle 
davon zerstört sind. Es gibt also 
durchaus mehr zu tun, als nur li- 
near die Story-Schauplätze abzu- 
klappern. Das hilft auch, das et- 
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Kunio, der Protagonist von River City Капѕот, erklärt uns іп einem Mini-Tutorial, wie wir Feinde rekrutieren können. 
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was kurze Abenteuer ein wenig 
aufzuplustern. Massig Wieder- 
spielwert hat River City Girls trotz 
New Game Plus aber trotzdem 
nicht. MARIUS HEISE & MATTI SANDQVIST 


Meinung 


„River City Girls ist ein 
Liebesbrief ап das Beat- 
’em-Up-Genre.“ 

Marius Heise Freier Autor 


Man merkt wirklich, dass die Entwickler von River 
City Girls viel Liebe und Mühe in das Projekt 
gesteckt haben. Die Animationen der Attacken 
und das Design von Freund wie Feind strotzen 
nicht nur vor Anspielungen auf andere Spiele 

- manchmal mehr, manchmal weniger subtil 

— sondern sehen auch noch cool aus. Auch die 
Animation-Cutscenes sind ein nettes Detail. Der 
Humor kam bei mir ebenfalls voll an: River City 
Girls nimmt zwar manche Genre-Konventionen 
auf den Arm, macht das aber nie von oben herab. 
Vielleicht hätte das Abenteuer ein Stück länger 
sein können und das Ende fand ich leider auch 
etwas enttäuschend. Trotzdem war ich stets gut 
unterhalten. Das größte Manko ist und bleibt 
leider der fehlende Online-Koop. 


Pro & Contra 


СЭ Gelungene Hommage an Vorgänger und Genre 


(© Kampfsystem ist intuitiv und spaßig 
© Hübscher 16-Bit-Look und cooler Soundtrack 
СЭ Humor auf Augenhöhe 
СЭ Rekrutieren von Feinden ist eine coole Idee 
) Blocken ist nur bedingt nützlich 
Doppelbelegung des Leichten Angriffs 
Relativ wenig Content 
Fehlender Online-Koop 


Wertung 
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br he-Sojourn 


Puzzlespiele mit 
Fokus auf Story 
kann es gar nicht 
genug geben. Das 
dachte sich wohl 
auch Shifting Tides 
und hat mit The 
Sojourn einen story- 
lastigen Ego-Puzzler 
geschaffen. 


PUZZLESPIEL | Kennt ihr das, 
wenn ihr das Gefühl habt, irgend- 
etwas würde komplett an euch 
vorbeigehen? Als würdet ihr ir- 
gendwas Wichtiges nicht ganz mit- 
bekommen oder verstehen? So 
geht es uns mit The Sojourn. Nach 
unserer Zeit, die wir mit dem Aben- 
teuer verbracht haben, können wir 
die Story des Titels immer noch 
nicht wirklich fassen. 


Eine Geschichte, 

die zum Denken anregt 

Die Handlung von The Sojourn wird 
uns nämlich nicht gerade auf dem 


Die Handlung von The Sojourn wird uns rein visuell mithilfe solcher Statuen 
„mitgeteilt. Da bleibt natürlich sehr viel Raum für Interpretation offen. 


64 | 11.2019 | play* 


m 
m 


Silbertablett serviert. Dialoge oder 
gar einen Erzähler bietet das Spiel 
nicht. Stattdessen ist unser Sto- 
rybegleiter ein weißes Licht, wel- 
chem wir aus der Ego-Perspektive 
durch die hübsch gestaltete Spiel- 
welt folgen. Als Belohnung für eine 
bestimmte Anzahl gelöster Rät- 
sel gibt uns die Leuchtkugel einen 
weiteren Einblick in die Geschich- 
te von The Sojourn. Zu Beginn des 
Spiels etwa wird uns ein Baby in 
Begleitung seiner Familie gezeigt. 
Im weiteren Verlauf durchschreiten 
wir verschiedene Szenerien, dar- 
unter sowohl eine verlassene Stadt 


d TRA Цас 
Цаг 
«ү! ь 


Б 2 


ху! 
и; d 22 


Für jedes gelöste Bonusrätsel erhalten wi 
Pergament. Komplettisten haben also einiges zu tun. эг, 


als auch einen riesigen Turm mit- 
samt eigener Bibliothek und Waf- 
fenkammer. Was das alles genau 
bedeuten soll und ob irgendeine 
tiefere Bedeutung dahintersteckt, 
können wir nicht wirklich sagen. Ist 
es eine Kritik am Schulsystem? Ist 
es eine emotionale Reise rund um 
das Thema Depression wie Sea of 
Solitude? Oder hat man versucht, 
die Philosophie Immanuel Kants 
in ein Videospiel zu verwandeln? 
Vermutlich nicht, aber wirklich si- 
cher sind wir uns auch nicht. Die 
Geschichte der Welt, in der wir 
uns befinden, muss sich also jeder 


in beschriebenes 7 


Unter anderem über solche Bodenplatten gelangen 
wir in die Dunkle Welt. Hier jedoch nur zeitbegrenzt. 


selbst zusammenreimen. Genug 
Spielraum für Interpretationen ist 
auch definitiv gegeben, nicht zu- 
letzt durch die leicht melancholi- 
sche Atmosphäre der einzelnen 
Landschaften. 


Eine Mechanik kommt selten allein 
Was die Bedeutung der Story an- 
geht, können wir also keine fina- 
len Aussagen treffen, jedoch sind 
wir von einer anderen Sache über- 
zeugt: Gameplaytechnisch ist The 
Sojourn ist ein grundsolides Puzzle- 
vergnügen. Um die verschiedenen 
Rätselräume zu lösen, müssen wir 
stets den Ausgang erreichen. Da- 
bei helfen uns einige Statuen, mit 
denen wir interagieren können, 
sollten wir uns in der sogenannten 
Dunklen Welt befinden. In diese ge- 
langen wir, wenn auch nur tempo- 
rär, über kleine Plattformen am Bo- 
den. Im Verlauf des Spiels werden 
uns zusätzlich stetig neue Mechani- 
ken vorgestellt. So gibt es zu Beginn 
etwa eine Statue, mit der wir ganz 
simpel den Platz tauschen können. 
Recht bald kommt eine weitere hin- 
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Die Welt von The Sojourn bietet uns einige Schön e ч Wie 
‚gestaltete Landschaften und atmosphärische Ausblicke. 


zu, die kaputte Brücken kurzzeitig 
wieder ganz macht. Dazu gibt es 
noch Mechaniken, die uns perma- 
nent in der Dunklen Welt wandeln 
lassen, Bodenplatten, die Statuen 
verdoppeln und vergitterte Tore 
aufsperren und vieles mehr. Relik- 
te, mit denen wir eine ausgewählte 
Statue auch in der normalen Welt 
benutzen können, sind auch mit 
von der Partie. Das klingt nicht nur 
kompliziert, sondern ist es auch. 


Herausfordernder Puzzlespaß 

Bezüglich des Schwierigkeitsgra- 
des macht The Sojourn einiges 
richtig, aber nicht alles. Viele Teil- 
schritte, die wir zum Lösen eines 
Rätsels verwenden, wiederholen 
sich in den darauffolgenden Auf- 
gaben. Das macht einige Puzzles 
schlichtweg zu leicht und oben- 
drein noch recht langweilig. Wirk- 
lich störend ist dies jedoch nicht, 
da viele andere Rätsel dafür eine 
ordentliche Herausforderung bie- 
ten. Nicht selten kam es vor, dass 
wir für manche Denkaufgabe mehr 
Zeit benötigten, als wir hier zuge- 
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1 Hinter diesen Schreinen versteckt sich ein nicht handlungsrelevantes 
s Bonusrätsel. Haben міг еѕ gelöst, leuchtet das Symbol oben auf. 


ben wollen. Vor allem die Bonus- 
rätsel, welche nicht für das Vor- 
anschreiten in der Story benötigt 
werden, fanden wir sehr fordernd. 
Zusätzlich enthält fast jeder Level 
noch einen weiteren Abschnitt, so- 
bald das Haupträtsel gelöst wurde. 
Die zusätzlichen Aufgaben beloh- 
nen uns außerdem mit Pergamen- 
ten, auf denen kurze Texte zu lesen 
sind. Ausreichend Inhalt, vor allem 
für Komplettisten, bietet das Spiel 
also allemal. 


Für Puzzlefans einen Blick wert 

The Sojourn wird Puzzleenthusias- 
ten definitiv eine Weile beschäfti- 
gen. Der Schwierigkeitsgrad steigt 
in einem angenehmen Tempo 
an, ohne jemals viel zu leicht res- 
pektive zu schwer zu werden. Die 
zahlreichen Bonusrätsel und -ab- 
schnitte fügen noch mal einiges 
an Spielzeit hinzu, vor allem, wenn 
man sich so ungeschickt anstellt, 
wie wir es getan haben. Zusätz- 
lich ist die Spielwelt wirklich schön 
gestaltet und der dazugehörige 
Soundtrack ist ebenfalls gelun- 


gen. Und wenn man die Handlung 
nachvollziehen kann, ist diese be- 
stimmt auch noch ein Pluspunkt. 
Oder auch nicht. Keine Ahnung. 
Bei einem Preis von knapp 22 Euro 
ist The Sojourn auf jeden Fall einen 
Blick wert. DANIEL LINK & MATTI SANDQVIST 


Meinung 

„Obwohl ich die Story 
nicht ganz verstanden 
habe, hatte ich viel Spaß.“ 


Daniel Link Freier Autor 
-. Ё 


Genre. Trotzdem hat mir The Sojourn Spaß 


hübschen Spielwelt und herausfordernden 


ohne dass das Abenteuer jemals im überbor- 


jedoch kaum. Wer also nach einigen Stunden 
atmosphärischem Rätselspaß sucht, wird mit 
The Sojourn fündig werden. 


gemacht. Der Ego-Puzzler überzeugt mit seiner 
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Auch wenn ich ab und an gerne zu Puzzlespielen 
greife, so sind sie doch nicht mein präferiertes 


Rätseln. Die Spielzeit kann sich zudem für einen 
Titel dieser Art wirklich sehen lassen. Auch der 
Anstieg des Schwierigkeitsgrades und die Ein- 
führung weiterer Mechaniken ist sehr angenehm, 


denden Ausmaß zu schwer beziehungsweise viel 
zu leicht wird. Ab und zu ist das Gameplay zwar 
etwas repetitiv, das stört im Großen und Ganzen 


Pro & Contra 


(© Angenehmer Schwierigkeitsgrad 

СЭ Viele Bonusaufgaben 

СЭ Hübsche Spielwelt 

СЭ Stetig neue Mechaniken 

& Atmosphärischer Zeitvertreib 
Manchmal etwas repetitiv 
Teilweise zu simple Aufgaben 


von 
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20. September 2019 


ENTWICKLER 
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Shifting Tides 
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Remnant; From the Ashes 


Im neuesten Spiel von Gunfire Games geht wieder die Welt unter. Warum sich 


der erneute Ausflug in die Postapokalypse dennoch lohnt, erfahrt ihr bei uns im Test. 


THIRD-PERSON-SHOOTER | Zeit 
ist schon etwas Komisches. Es 
kommt mir vor, als wäre es gestern 
gewesen, dass ich Remnant: From 
The Ashes als mein persönliches 
Highlight der Gamescom 2018 be- 
zeichnet habe. Ziemlich genau ein 
Jahr später liegt auch schon die 
Testversion auf dem Tisch. Statt 
gespannter Erwartung macht sich 
in mir allerdings eher ein mulmi- 
ges Gefühl breit. Rund um den Re- 
lease des Survival-Shooters wurde 


nämlich beunruhigend oft das Wort 
„Soulslike“ in den Raum geschmis- 
sen. Von „Dark Souls mit Knarren“ 
war da zeitweise sogar die Rede. 
Für mich, der nicht einmal einen 
Teil der From-Software-Spielereihe 
erfolgreich zu Ende bringen konn- 
te, kein allzu erfreuliches Vorzei- 
chen. Könnte mich hier etwa eine 
herbe Enttäuschung erwarten? 
Zumindest zu Beginn macht es 
tatsächlich diesen Eindruck: Nach- 
dem wir uns in einem recht be- 
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schränkten Charakter-Editor eine 
zugegebenermaßen ziemlich häss- 
liche Spielfigur erstellt haben, er- 
wartet uns ein kryptischer Ein- 
stieg in die Geschichte: Wir sind 
auf dem Weg zu einem Turm inmit- 
ten des Meeres. Bevor wir ihn er- 
reichen können, wird unsere kleine 
Nussschale jedoch von den Wellen 
verschlungen und wir kurz darauf 
an einem verlassenen Strand an- 
gespült. Also machen wir uns nur 
mit einem Schwert bewaffnet auf, 
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die düstere Spielwelt zu erkunden, 
Gegnern mit einer ausdauerzeh- 
renden Sprungrolle auzuweichen 
und — wie sollte es anders sein — 
nach nicht einmal fünf Minuten di- 
rekt ins Gras zu beißen. 


Die Saat des Bösen 

So scheint es jedenfalls im ers- 
ten Moment. Stattdessen wachen 
wir aber im Krankenbett der soge- 
nannten Station 13 auf, einer Art 
letzten Bastion der Menschheit. 


esoe erte 
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” Wertung gad Zone ЛАРТ ч 
In eurer Basis Station 13 bekommt ihr eure Anfangsausrüstung in die Напа ` = 
gedrückt. Im Laufe des Spiels könnt ihr sie upgraden oder komplett neue kaufen. 
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Die Spielwelt zeigt sich zu Anfang etwas trist und grau. 
Später bereist ihr aber auch exotischere Umgebungen. 


Die steht nämlich, so wird es uns in 
der Folge durch Schriftstücke und 
Gespräche beigebracht, kurz vor 
dem Untergang, nachdem in den 
1960er-Jahren ein verunglücktes 
Experiment ein Portal in eine Par- 
allelwelt öffnete. Aus dem ergießt 
sich nun die Saat über die Erde, 
eine außerirdische Lebensform, 
die Chaos und Zerstörung über den 
Planeten gebracht hat. 

Wirklich wichtig ist die Handlung 
allerdings nicht. Eine wesentlich 
größere Rolle spielt zunächst ein- 
mal die Wahl unseres Archetyps. Je 
nachdem, ob wir uns für den Jäger, 
den Plünderer oder den Ex-Kultis- 
ten entscheiden, werden wir mit 
anderen Eigenschaften, Items und 
Waffen in die Spielwelt entlassen. 

Die wird dynamisch generiert, 
sieht also bei jedem Spieler so- 
wie Spieldurchlauf anders aus und 
wartet mit anderen Gegnern und 
Ereignissen auf. Auf diese Weise 
bekommen wir ein ganz individu- 
elles Spielerlebnis geboten, das 
zum Entdecken einlädt. Zumal ihr 
dadurch nicht nur zufällige Begeg- 
nungen und Ereignisse auslöst, 
sondern auch stetig eure zu Beginn 
komplett schwarze Karte aufdeckt. 
Das ist ein grundsätzlich spannen- 
der Ansatz, für den einen oder an- 
deren „verwöhnten“ Spieler (wie 
mich selbst) aber auch ein wenig 
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mühselig. Es gibt nämlich auch 
keine Missionsmarker und nur 
sehr vage Missionsziele. So kam es 
schon mal vor, dass wir etwas ori- 
entierungslos durch die Gegend 
liefen und versuchten, den Ort zu 
finden, an dem „Licht das Wasser 
imitiert und nach der Sonne greift“, 
ohne genau zu wissen, worum es 
sich dabei überhaupt handelte. 


Triste Welt, tolle Gefechte 
Dieser Umstand wird auch nicht 
dadurch verbessert, dass die Welt 


Nach dem Tutorial müsst ihr euch für einen von drei y 
Archetypen entscheiden: Jäger, Plünderer oder Ex-Kultist. 
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ziemlich verwinkelt und unüber- 
sichtlich gestaltet ist und euch da- 
durch sehr viel Backtracking ab- 
verlangt. So bekamen wir zudem 
einige Bereiche der teils etwas un- 
ansehnlichen Umgebung gleich 
mehrmals zu Gesicht. Ja, Rem- 
nant: From The Ashes spielt in der 
Postapokalypse. Aber der grau- 
braune Mix aus bröckelndem Be- 
ton und rostigem Stahl macht op- 
tisch trotzdem nicht allzu viel her. 
Glücklicherweise bereisen wir im 
späteren Spielverlauf aber auch 


noch andere Biome wie Sümpfe, 
Urwälder und Wüstenregionen. 
Die sind natürlich mit zahlrei- 
chen Feinden ausgestattet, steht 
der Kampf gegen die Saat doch 
im Mittelpunkt des Spiels. Er läuft 
grundlegend immer gleich ab: 
Wir setzen unseren Widersachern 
mit Primär-, Sekundär- und Nah- 
kampfwaffe zu und hechten bei 
Gefahr außer Reichweite, was na- 
türlich nur geht, solange unsere 
Ausdauerleiste gefüllt ist. Durch 
die zahlreichen unterschiedlichen 


Ве! Feindkontakt sollt et (heet Zielen. Muni tion ist rar, 


und gut platzierte Schüsse | verursac 


Erkunden lohnt sich: Schaut Schi in der Umgebung um um 37 
könnt ihr Waffen und andere nützliche Objekte SA 
———— 


Gegnertypen, die euch teils über- 
raschend taktisch attackieren 
oder mit negativen Statuseffekten 
wie Gift oder Feuer belegen, blei- 
ben die Gefechte aber stets kna- 
ckig. Zumal das Trefferfeedback 
wirklich gelungen ist und sich die 
Scharmützel sowohl mit Controller 


Die Bosse in Remnant: From The Ashes hinterlassen einen bleibenden Eindruck. 
Nicht nur Wl ihres ‚Designs, sondern auch wegen ihrer mächtigen екшеп. 
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mehr Schaden 


trotz merklicher Zielunterstützung 
gut steuern lassen. 

Die Highlights von Remnant: 
From The Ashes sind aber natür- 
lich die groß inszenierten Boss- 
kämpfe. Sie finden in separaten 
Gebieten statt, die wir durch eine 
Art Schleier betreten, und setzen 
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uns meist beeindruckende Gestal- 
ten wie etwa Drachen, Riesen oder 
Ents vor die Nase. Sie stecken or- 
dentlich ein und teilen ordentlich 
aus. Zudem beschwören einige 
zusätzliche Minions, sodass wir 
stets ein Auge auf unser großes 
Ziel und eines auf die Umgebung 
haben müssen. 


Fordernd, aber stets fair 

Erlauben wir uns nur einen Fehler 
zu viel, beißen wir ins Gras und müs- 
sen am letzten Checkpoint von vor- 
ne anfangen. Dabei bekommen wir 
zwar unsere Munition und unsere 
Heil-Items in Form der sogenannten 
Drachenherzen zurück, dafür re- 
spawnen aber auch alle Gegner und 
eingesetzte Verbrauchsgegenstän- 
de sind ebenfalls verloren. Rem- 
nant: From The Ashes macht es uns 


also nicht zu einfach, sodass wir an 
einigen Brocken schon mal eine 
gute Stunde saßen. 

Lernen wir jedoch die Angriffs- 
muster des Gegners auswendig, 
finden seine Schwachstellen und 
gehen dann noch sinnvoll mit un- 
seren Ressourcen um, wird das 
Monster irgendwann erlegt und 
wir dürfen uns über jede Men- 
ge Erfahrungspunkte und Craf- 
ting-Materialien freuen. Mit Ers- 
teren steigen wir im Level auf und 
schalten so Fähigkeitenpunkte 
frei, die wir dann in über 30 ver- 
schiedene Skills stecken dür- 
fen. Mehr Lebensenergie, erhöh- 
te Chance auf einen kritischen 
Treffer, zusätzliche EP für erlegte 
Gegner — hier gibt es gefühlt fast 
schon zu viele Möglichkeiten. Zu- 
mal wir unseren Charakter auch 


Erledigte Gegner bescheren euch EP, mit denen ihr im Level aufsteigt. Dafür gibt es 
wiederum Skillpunkte, die ihr in über 30 verschiedene Fähigkeiten investieren dürft. 
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In der Welt findet ihr immer wieder rot glühende Kristalle, 


die euch als Checkpoint und Schnellreisepunkt dienen. 
` —— 


noch durch neue Ausrüstung auf- 
werten können: Mit gefundenen 
Materialien verbessern wir Waffen 
und Panzerung, verbauen Mods 
oder basteln direkt gänzlich neue 
Gegenstände. 

So hält euch Remnant: From 
The Ashes einige Zeit beschäftigt. 
Alleine für den Abschluss der Sto- 
ry benötigt man ungefähr 15 Stun- 
den. Doch selbst danach gibt es 
noch viele weitere Gebiete zu ent- 
decken und Gegner zu erlegen. Da- 
rüber hinaus habt ihr jederzeit die 
Möglichkeit, ein New Game Plus 
anzufangen. In dem könnt ihr dann 
vom standardmäßig eingestell- 
ten und durchaus fordernden Nor- 
mal-Schwierigkeitsgrad auch noch 
auf Schwer oder Albtraum upgra- 
den und euch in eine komplett neu 
berechnete Welt stürzen. Immer- 
hin noch mit euren bereits erhalte- 
nen Items und Fähigkeiten. 


Aller guten Dinge sind drei 
Wem das noch nicht reicht, für den 
gibt es dann auch noch den Koop- 
Modus für bis zu drei Spieler. Mit 
Hilfe einer simplen Drop-in-Drop- 
out-Funktion könnt ihr jederzeit 
einer offenen Sitzung oder einem 
Spiel eines Freundes beitreten. 
Kommt ihr bei einem Boss nicht 
weiter? Dann besorgt euch doch so 
einfach Unterstützung! Allerdings 
solltet ihr dabei im Hinterkopf be- 
halten, dass ihr euren Loot tei- 
len müsst und nur der Story-Fort- 
schritt des Hosts gespeichert wird. 
Das ist ein wenig schade. 

Selbiges lässt sich auch über 
die diversen technischen Defizi- 


www.playvier.de 


te von Remnant: From The Ashes 
sagen. Gerade der PS4-Ableger 
leidet unter nachladenden Textu- 
ren, Pop-ins und genereller Detail- 
armut. Zudem müsst ihr auf der 
Konsole mit heftigen Rucklern und 
Framerate-Einbrüchen rechnen, 
sobald auf dem Bildschirm zu viel 
auf einmal passiert. Dazu gesellen 
sich noch weitere kleine Makel in 
Sachen Präsentation: So tauchen 
auch in der deutschen Version ver- 
einzelt englische Beschreibungs- 
texte auf. Die Charaktere spre- 
chen kaum lippensynchron und 
unser Protagonist macht in Dia- 
logen überhaupt keinen Mucks — 
und das, obwohl wir zu Spielbeginn 
sogar eine Stimme für ihn auswäh- 
len können. Die erhebt er lediglich, 
um in Gefechten hin und wieder 
mal einen One-Liner fallen zu las- 
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Zudem stolpert ihr immer wieder über interessante NPCs, 
die euch mehr über die Welt und ihre Geschichte verraten. 


sen oder die Gegner als Bastarde 
zu beschimpfen. Eine seltsame De- 
signentscheidung. 
Nichtsdestotrotz bietet Rem- 
nant: From The Ashes ein insge- 
samt rundes Spielerlebnis, das die 
Spieler mit gelungenen Mechani- 
ken, klugen Genre-Anleihen und 
einem herausfordernden Geg- 
ner-Design überzeugen kann. Ein 
Dark Souls, Bloodborne oder Seki- 
ro: Shadows Die Twice ist der Titel 
aber definitiv nicht. Wer derglei- 
chen erwartet, könnte enttäuscht 
werden. Wer allerdings einfach ei- 
nen fordernden Survival-Shooter 
mit RPG-Elementen und Koop-An- 
satz sucht, kann hier gerne zugrei- 
fen. Verfügbar ist der Titel bereits 
seit dem 20. August 2019 für PC, 
Playstation 4 und Xbox One. 
DAVID BENKE 


Ja, einige Parallelen zwischen Remnant: From 


The Ashes und Dark Souls sind wohl nicht 

von der Hand zu weisen, seien es nun einige 
Spielmechaniken oder der insgesamt durchaus 
anspruchsvolle Schwierigkeitsgrad. Dennoch 
kann der Survival-Shooter aber auch mit vielen 
eigenen Stärken punkten und hat so auch mir, 
der eher weniger mit der viel zitierten From-Soft- 
ware-Vorlage anfangen kann, durchaus gefallen. 
Gut, die Präsentation ist vielleicht nicht auf dem 
allerhöchsten Niveau und das Storytelling lässt 
zeitweise etwas zu wünschen übrig. Ich hatte 
aber dennoch meinen Spaß und kann den Titel 
nur weiterempfehlen. 


Interessantes Postapokalypse-Setting mit 
Fantasy-Elementen 


Gutes Shooter-Gameplay 
Abwechslungsreiches Level- und Gegner-Design 
Umfangreiches Crafting- und Upgrading-System 


Knackiger Schwierigkeitsgrad, ohne 
unfair zu werden 


Hoher Wiederspielwert dank dynamisch 
erstellter Spielwelt 


Unkomplizierter 3-Spieler-Koop 
(Є) Story lässt etwas Tiefe vermissen 
€) Schlauchige, unübersichtliche Levels 
@ Teils hässliche Grau-in-Grau-Grafik 
@ Fehler bei Synchronisation und Lokalisation 
@ Ruckler, Framedrops und nachladende Texturen 
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Interaktive Filme sind selten geworden, erleben in letzter Zeit aber eine kleine Renais- 
sance. Wie schlägt sich dieser Vertreter, der exklusiv für die Playstation 4 erscheint? 


ADVENTURE | Das Genre des In- 
teraktiven Films erhält einen Neu- 
zugang. Erica erscheint, nachdem 
es 2017 enthüllt wurde, nun end- 
lich für die Playstation 4. In der an 
Erwachsene gerichteten Erzählung 
muss sich die Protagonistin ihrer 
Vergangenheit stellen. Der Titel ist 
einer dieser Grenzgänge zwischen 
Film und Spiel, die in letzter Zeit 
immer mehr Aufmerksamkeit ge- 
nießen. Von PC und Konsole her 
kennen wir bisher experimentelle 
Spiele wie Her Story. Erica ähnelt 
jedoch mehr der Black-Mirror-Fol- 
ge Bandersnatch, hat allerdings 
auf der Meta-Ebene wesentlich 
weniger zu bieten. Somit präsen- 
tiert Erica eine durchaus fesselnde 


würde sich wohl niemand freuen. 
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Geschichte, die manchmal jedoch 
etwas mit ihrer Natur als Spiel ha- 
dert. Der interaktive Psycho-Thril- 
ler gibt sich wesentlich konven- 
tioneller als andere Vertreter des 
Medien-Mashups. Kann Erica trotz 
mangelnder Innovation überzeu- 
gen und zwischen Bandersnatch 
und Her Story eine eigene Nische 
erkämpfen? 


Traumatische Wiederkehr 

Erica verzichtet auf eine Rahmen- 
handlung und Spielereien auf der 
Meta-Ebene, wie wir sie zum Bei- 
spiel von Telling Lies kennen, bei 
dem man nicht nur vorm eigenen, 
sondern auch vor einem virtuellen 
Bildschirm sitzt. Stattdessen prä- 


sentiert Erica sich lieber geradehe- 
raus wie ein linear erzählter Film. 
Man wird direkt und ohne Umwe- 
ge mit der Story konfrontiert. In der 
geht es ziemlich dramatisch zu: 
Eines Tages findet die Waise Er- 
ica ein Päckchen vor ihrer Haus- 
tür. Der Inhalt: eine blutige, abge- 
trennte Hand, die ein Amulett mit 
einem griechischen Zeichen um- 
klammert. Das gleiche Symbol ver- 
folgt Erica schon seit ihrer Kindheit 
in ihren Albträumen; blutig einge- 
ritzt auf der Brust ihres sterben- 
den Vaters. Immer wieder durch- 
lebt sie die Ermordung ihres Papas 
und immer wenn sie kurz davor ist, 
das Gesicht des Mörders auszuma- 
chen, wacht sie auf. Nun sucht sie 
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- auf Rat der Polizei — Zuflucht im 
Delphi-Haus. Dabei handelt es sich 
um eine psychiatrische Einrich- 
tung, die von ihrem Vater gegrün- 
det wurde. In ihr traf er dereinst 
Ericas Mutter, die unter unklaren 
Umständen sehr früh starb. Im Del- 
phi-Haus begibt Erica sich auf die 
Spuren ihrer Vergangenheit, um 
das Rätsel um das Zeichen und die 
Morde zu lösen. 


Ursache und Wirkung 

Erica besteht zu großen Teilen aus 
Filmsequenzen, gemischt mit Op- 
tionen, die in die laufende Szene 
eingeblendet werden. Sie lösen 
sich nach kurzer Zeit auf, wenn 
man nichts tut, was oft unangeneh- 


In der Psychiatrie gibt es für den Spieler viel zu tun. 
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Wer hat Ericas Vater ermordet? Dieser Frage 


gehen wir im Laufe der Handlung auf den Grund. 


mes Schweigen zur Folge hat. Da 
die Szenen somit auch ohne Input 
weiterlaufen, wirkt das Ganze ge- 
schmeidig und stört die Immersion 
nicht. Die Dialogoptionen scheinen 
zwar oft keine langfristigen Auswir- 
kungen zu haben, allerdings geben 
sie auch die Möglichkeit, Ericas 
Charakter nach eigenem Gutdün- 
ken zu spielen. Sehr früh im Spiel 
kann man so die sichtlich fertige 
Nachbarin bitten, ihre Lunge doch 
etwas leiser auszuhusten. Die Ent- 
scheidung ist zwar total egal, aber 
man freut sich trotzdem über die 
Option, so gemein sein zu kön- 
nen. Der Wiederspielwert leidet al- 
lerdings etwas unter diesen vielen 
konsequenzlosen Wahlen: Trotz 
vieler Interaktionsmöglichkeiten 
gibt es nur wenige Knotenpunk- 
te, an denen sich drastisch unter- 
schiedliche Pfade auftun. 


Redundante Redundanz 

Steuern kann man das Spiel ent- 
weder mit dem Touchpad des 
PS4-Controllers oder mittels der 


Diesen Zweig durchtrennen wir, indem wir 
zwei Striche auf dem Touchscreen zeichnen. 
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PlayLink-App. So oder so wird ein 
Lichteffekt wie ein Cursor kontrol- 
liert. Der Effekt wird zu einem klei- 
nen hellen Punkt, wenn er über 
etwas Integrierbaren schwebt. 
Aufgrund der mangelnden Grö- 
Be und der hohen Sensitivität des 
Cursors am Dualshock 4 ist das Er- 
lebnis mit der App jedenfalls um 
einiges angenehmer. Zum Aus- 
wählen oder Untersuchen eignet 
sich dieses System ganz gut. Lei- 
der muss man auch immer wie- 
der mal manuell Schlüssel drehen, 
Schubladen öffnen oder Staub 
wegwischen. Über den Bildschirm 
zu wischen, um in einen Flashback 
überzugehen, hat vielleicht noch 
einen minimalen symbolischen 
Wert. Bei vielen anderen dieser Mi- 
ni-Interaktionen sucht man aller- 
dings vergebens nach einem Exis- 
tenzgrund. Das ist nicht tragisch, 
aber etwas nervig und repetitiv: 
Die Lust auf ein zweites Durch- 
spielen wird dadurch leider ge- 
dämpft. Hier hätte Erica ruhig we- 
niger Spiel sein dürfen. 
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Erzählung ändert, wollen wir an dieser Stelle freilich noch nicht verraten. 


Besserer Film als Spiel 

Denn als (interaktiver) Film macht 
sich Erica eigentlich ganz gut. Das 
Spiel macht einen wirklich neugie- 
rig auf die Geheimnisse um Ericas 
Eltern und das Delphi-Haus. Die 
Psychiatrie ist nicht das originells- 
te Setting, bewährt sich hier aber 
erneut als ein gelungener und be- 
währter Schauplatz für einen Psy- 
chothriller. Obendrein haben die 
drei Patientinnen, mit denen Er- 
ica sich anfreunden kann, alle ei- 
gene exklusive Pfade. Hier kön- 
nen durch mehrfaches Spielen die 
Charaktere wesentlich besser aus- 
geformt werden als in einem her- 
kömmlichen Film. Auch die Schau- 
spieler, die der ein oder andere 
vielleicht aus kleineren britischen 
Produktionen kennt, machen, ge- 
nau wie die deutschen Synchron- 
sprecher, ihre Arbeit sehr gut. Ab- 
gerundet wird das Ganze durch 
eine sehr spannende Inszenierung 
und starke farbliche Motive, die 
man heute in Thrillern manchmal 
vermisst. MARIUS HEISE & LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Eine eher konventionelle, 
aber sehr gelungene inter- 
aktive Erzählung“ 

Marius Heise Freier Autor 


Pi KZ 
Erica versucht nicht, das Rad neu zu erfinden 
oder unheimlich clever zu sein. Wer also nach 
etwas Originellem sucht, ist bei Telling Lies und 
Her Story wohl besser bedient. Auch aus der 
Möglichkeit, das Spiel über die PlayLink-App zu 
steuern, resultiert kein innovatives Gameplay. 
Statt dessen häufen sich spielerisch wenig 
wertvolle kleinere Interaktionen. Dafür ist die 
Umsetzung aus einem filmischen Blickwinkel 
betrachtet gut gelungen und die spielerischen 
Elemente fügen sich nahtlos in die Szenen ein. 
Wer also auf einen guten Psychothriller Lust 
hat und gerne Geschichten mehrmals nach 
kleineren Details durchforstet, sollte bei Erica 
trotz der kleineren Makel auf seine Kosten 
kommen. 
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© Gute deutsche Sprecher 
Ө Spannende Geschichte und Atmosphäre 


CA Organischer Übergang zwischen Auswahlbild- 
schirmen und Szenen 


СЭ Viel Zusatzinfos durch mehrmaliges Durch- 
spielen 


Steuerung mit dem PS4-Controller ist extrem 
sensitiv 


Einige Interaktionen, wie etwa Türen öffnen, 
sind repetitiv und sinnfrei 


Nur wenige wirklich wichtige Entscheidungen 
7 von 


19. August 2019 


TERMIN 
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ENTWICKLER Flavourworks 
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Den preisgekrönten Nachfolger zu Edna bricht aus gibt’s jetzt endlich auch auf 

Konsole. Schon am PC überzeugte der Titel mit seinem charmanten Comic-Look und 
absurden Humor. Ob Daedalic Entertainment auch die PS4-Umsetzung gelungen ist, 
erfahrt ihr bei uns im Test. 


ADVENTURE Daedalic Enter- 
tainment bringt die Klassiker zu- 
rück, mit denen sie dereinst zum 
Adventure-Platzhirsch am deut- 
schen Markt geworden sind! Ne- 
ben der Jubiläumsedition zu Edna 
bricht aus, die in Kürze erscheint, 
gibt es den Nachfolger Harveys 
neue Augen fast acht Jahre nach 
dem PC-Release nun auch für die 
aktuellen Konsolen. Schon da- 
mals begeisterte die Point&Click- 
Adventure-Reihe durch den char- 
manten Comic-Look, einzigartige 
Figuren und ihren absurden Humor. 


Kirchenverschwörungen! 
Harveys neue Augen ist die Fort- 
setzung zu Edna bricht aus. In die- 


sem bricht Edna, wie zu erwarten, 
aus, und zwar aus einer Irrenan- 
stalt. Daraufhin sucht sie Unter- 
schlupf in einer nahe gelegenen 
Klosterschule. Hier fängt Harveys 
neue Augen an, jedoch spielen wir 
nun nicht Edna, sondern eine an- 
dere Schülerin aus dem Kloster. 
Als diese durchleben wir den ganz 
normalen Klosteralltag mit allerlei 
Aufgaben. Das einzig Untypische 
ist, dass unsere Mitschüler nach 
und nach verschwinden. Irgend- 
was ist ja immer! Wo ist eigentlich 
Suka abgeblieben, nachdem wir 
den Baum angesägt haben, an dem 
sie schaukelte? Na ja, egal. Im wei- 
teren Spielverlauf versuchen wir, 
fiese Pläne zu durchkreuzen, un- 


In diesem Trance-Abschnitt versperrt uns eine riesige Spinne den Weg. Hier kommt 
man пиг weiter, wenn man gut kombiniert und... nein, das verraten wir hier nicht! 
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serer Freundin Edna zu helfen und 
irre Rätsel zu lösen. Da gilt es etwa, 
mithilfe einer Sonnenuhr die Zeit 
zu kontrollieren, einen Wendigo zu 
enthaaren oder einer überdimen- 
sionalen Spinne ein Horn zu ver- 
passen, sodass eine riesige Nonne 
sie für ein Einhorn hält. In typischer 
Genre-Manier gelingt dies, indem 
wir uns durch hübsch gestalte- 
te Bildschirme klicken und allerlei 
Gegenstände miteinander kombi- 
nieren. Zu Beginn sind die Knobe- 
leien noch recht motivierend und 
gut durchdacht, gegen Ende hin 
lassen sich die Rätsel jedoch et- 
was zu schnell bewältigen — auch, 
wenn sie adventuretypisch oftmals 
alles andere als logisch sind. Das 
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liegt vor allem daran, dass die ver- 
schiedenen Orte im Vergleich zum 
Kloster schlicht zu klein sind für 
Aufgaben im großen Stil. Wenn wir 
nicht gerade mit skurrilen Rätseln 
beschäftigt sind, dann mit skurri- 
len Figuren. Über 25 einzigartige 
Gestalten treffen wir im Verlauf des 
Spiels. Davon sind einige bereits 
aus dem Vorgänger Edna bricht 
aus bekannt — Droggelbecher, wir 
haben dich vermisst! Die verschie- 
denen Charaktere glänzen mit ab- 
gedrehtem Humor, einzigartigem 
Design und einer Menge Sarkas- 
mus. Die Sprecher schaffen es da- 
bei auch, die Persönlichkeiten der 
Figuren perfekt einzufangen. Wer 
also auf surreale Erfahrungen steht 


N 
Маљен адыл ныны аьаа D 
LS ау H 


Die Rätselmenüs lassen sich auf der Konsole gut bedienen. Sollte man mal auf 
dem Schlauch stehen, kann man die Denkaufgaben auch einfach überspringen. 
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Im Laufe des Spiels freunden wir uns mit einer Vielfalt an verschiedenen 
Harveys an. Mit diesen sollte ein braves Mädchen aber eigentlich nicht spielen. 


oder Fan des ersten Teiles ist, wird 
mit Harveys neue Augen eine Men- 
ge Spaß haben. Richtung Ende des 
Spiels lohnt es sich übrigens, öf- 
ter mal zu speichern, da es nach 
der letzten Dialogoption insgesamt 
drei verschiedene Enden zu begut- 
achten gibt. Und es ist die inves- 
tierte Zeit wert, sich alle der Enden 
anzusehen. 


Klicken per Analogstick? 

Wie schon bei Deponia ist Daeda- 
lic auch die Konsolenumsetzung 
zu Harveys neuen Augen sehr ge- 
lungen. Die Spielweise wird uns, 
falls gewünscht, in einem einstei- 
gerfreundlichen Tutorial erklärt. 
Mit dem linken Analogstick kön- 
nen wir uns frei bewegen. Das fühlt 
sich sogar oft angenehmer als die 
Kontrolle mit der Maus an. Betäti- 
gen wir den rechten Stick, werden 
alle Objekte, mit denen wir inter- 
agieren können, auf dem Screen 
angezeigt. So haben wir immer 
einen guten Überblick. Mit den 
Schultertasten können wir unsere 


derzeitige Auswahl ändern, wenn 
mal mehrere Items nahe beiein- 
anderliegen. Ab und zu werden 
Gegenstände jedoch nicht rich- 
tig angezeigt, wodurch wir penibel 
auf unsere Positionierung achten 
müssen. Aktionen wie Objekte an- 
sehen, aufnehmen und mit ande- 
ren Dingen verwenden sind alle- 
samt jeweils einer eigenen Taste 
zugeordnet. Auf unserem Inventar 
erlangen wir mittels Steuerkreuz 
jederzeit und sehr fix Zugriff. Wol- 
len wir also einen Gegenstand be- 
nutzen, müssen wir dafür nicht ex- 
tra das gesamte Inventar öffnen. 
Das ist nur dann notwendig, wenn 
wir zwei Items miteinander kombi- 
nieren möchten. Das funktioniert 
alles sehr gut und sorgt auch bei 
etwas komplexeren Aufgaben für 
einen flotten Ablauf. Auch die Per- 
formance ist ausgezeichnet, aber 
das sollte bei einem nicht wirklich 
leistungshungrigen Spiel wie die- 
sem selbstverständlich sein. Wäh- 
rend des Testens sorgte nur ein 
einziger kleiner Bug für kurzzeiti- 


опсег Klassenkamerad, der bis eben noch auf der Bank saß, 
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play* test 


Im Spiel können wir sogar einen kurzen Blick auf einen typischen N-ZONE-Redakteur 


bei der Arbeit erhaschen. Nur ein Witz“ niemand hier bei uns trägt eine Feder! 


gen Ärger. Solltet ihr im Minispiel 
mit dem Schamanen das Steuer- 
kreuz anstatt des Analogsticks be- 
nutzen, reagiert das Spiel auf kei- 
ne weiteren Eingaben. Da ist ein 
Neustart angesagt. Da der Titel je- 
doch ständig zwischenspeichert, 
ist das nicht weiter schlimm. Alles 
in allem ist die Steuerung mit Con- 
troller sehr intuitiv gelungen und 
benötigt keine lange Eingewöh- 
nungsphase. Man kann also direkt 
mit dem Spielen loslegen. 


Point & Click in Reinform 

Insgesamt glänzt Harveys neue Au- 
gen vor allem durch die skurrilen, 
liebenswürdigen Charaktere, die 
witzigen Dialoge und Rätsel und 
die tollen Sprecher. Die handge- 
zeichnete Comic-Grafik ist künst- 
lerisch ungemein gut gelungen und 
hat auch all die Jahre nach dem ur- 
sprünglichen Release nichts von 
ihrem einzigartigen Charme ver- 
loren. Harveys neue Augen war 
schon bisher ein sehr empfehlens- 
werter und witziger Knobeltrip für 


jeden, der mit Adventures etwas 
anfangen kann. Dank des sehr ge- 
lungenen Ports gilt das auch für die 
Konsolen-Version. Bei einem Preis 
von knapp 20 Euro ist Harveys 
neue Augen auch für den Spieler 
mit wenig Budget eine tolle Option. 

DANIEL LINK & LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Überzeugt auf der PS4 
genauso wie damals auf 
dem PC.“ 


Daniel Link Freier Autor 


Die Fortsetzung von Edna bricht aus hat es schon 
2011 beim ursprünglichen Release für den PC auf 
meine Top-Liste geschafft. Auch im Jahre 2019 
und auf Konsole überzeugt der Titel durch den 
schrulligen Humor, die einzigartigen Charaktere 
und den handgezeichneten Comic-Look. Sein 
hohes Alter merkt man Harveys neue Augen 

auf jeden Fall kaum an und es bleibt meiner 
Meinung nach eines der besten Adventures, die 
man kaufen kann. Da die Stores der aktuellen 
Konsolen nicht gerade vor Point&Click-Adven- 
tures überquellen, ist zudem ohnehin fast jeder 
Neuzugang gern gesehen. Aufgrund der intuitiven 
Gamepad-Steuerung lohnt sich Harveys neue 
Augen für jeden Konsolenbesitzer, der auch gerne 
mal Adventures spielt und noch nie in die durch- 
geknallte Welt des Abenteuers abgetaucht ist. 


Pro & Contra 


СЭ Charmante Comic-Optik 
© Großartiger Humor 
СЭ Intuitive Steuerung 
СЭ Tolle Vertonung 
Rätsel nicht allzu herausfordernd 


Keine konsolenexklusiven Extras 


von 


ENTWICKLER Daedalic Entertainment 
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Ра5 пеие \үегк der Macher von | Ат 5 


etsuna beschäftigt sich mit den Themen 


Leben und Tod und stellt interessante Fragen. Reicht das für ein RPG-Highlight? 


ROLLENSPIEL | Ich habe den 
Hund umgebracht. Es war die rich- 
tige Entscheidung. Nur so konn- 
te er mit seinem Herrchen wieder 
vereint sein. Diese und weitere Ent- 
scheidungen müssen wir im Verlauf 
von Oninaki treffen. Von Anfang an 
sehen wir uns mit herzzerreißen- 
den Szenen rund um Leben und 
Tod konfrontiert. Doch sich um die 
Anliegen der Verstorbenen zu küm- 
mern gehört nun mal zu unseren 
Aufgaben als Wächter. 


Leben und Tod 

Aber mal ganz von vorn. In Oninaki 
spielen wir Kagachi, einen Wächter. 
Nicht jede Seele schafft nach dem 
Tod einen friedlichen Übergang. 
Sollten die Verstorbenen noch an 
dieser Welt hängen, verweilen sie 
in einer Art Limbo. Unsere Aufgabe 
ist es, diesen ruhelosen Geistern 
den Übertritt zu ermöglichen. Zu 
Beginn des Spiels etwa möchte ein 
kleiner Junge ein letztes Mal mit 
seinen Eltern sprechen. Haben wir 


ihn dorthin gebracht, ist er zu ver- 
ängstigt, alleine ins Totenreich zu 
gehen. Das Paar beschließt also, 
ihren Jungen zu begleiten. Ein 
schwarzes Bild und das Geräusch 
unserer Klinge später ist die Fa- 
milie bereit für die Wiedergeburt. 
Während unsere Figur Kagachi 
alles recht gelassen und als sei- 
ne Pflicht hinnimmt, mussten wir 
immer wieder mal Nachdenkpau- 
sen einlegen, bevor wir wichtige 
Entscheidungen treffen konnten. 
Im Verlauf des Spiels gehen wir 
einigen interessanten Fragen um 
Leben und Tod auf den Grund und 
werden Zeuge des ein oder ande- 
ren Plot-Twists. Selbstverständlich 
retten wir nebenbei auch noch die 
Welt, wenn wir das denn wollen. 
Allzu viel wollen wir jedoch nicht 
vorwegnehmen, da die Handlung 
definitiv der größte Kaufgrund für 
Oninaki ist. Diese bietet zum Ab- 
schluss sogar mehrere mögliche 
Enden. Für reine Story-Fans wird 
also viel geboten. 


17 r 


len? Ftwos, das dich я 
mern ist die Aufgabe der Wächter. 


Manchmal bedeutet das sogar, dass wir über Leben und Tod entscheiden. 
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Die Daemonen und wir 

Das Wächterdasein wäre ja noch 
nicht hart genug, würde man nur 
mit Existenzkrisen zu kämpfen ha- 
ben. Wenn Seelen zu lange nicht 
übergetreten sind, verwandeln sie 
sich in sogenannte Gefallene. Die- 
se greifen immer wieder Menschen 
an und behindern uns bei unserer 
Arbeit. Zum Glück sind wir jedoch 
ein fähiger Kämpfer, nicht zuletzt 
durch die Unterstützung unserer 
sogenannten Daemonen. Das sind 
verlorene Seelen, die sich an uns 
binden können. Jeder Daemon 
kommt mit einem eigenen Talent- 
baum und spezifischen Fähigkei- 
ten daher. Dia etwa lässt uns auf 
Distanz mit einer Armbrust angrei- 
fen, mit dem Ritter Zaav werden 
wir zum Meister mit der Lanze. 


Langweiliger Combat 

Die normalen Gegnerhorden, mit 
denen wir den Großteil unserer Zeit 
verbringen, bieten leider kaum Ab- 
wechslung. Vom ersten Dungeon 


bis zum Korridor vor dem Endboss 
sehen wir immer wieder die glei- 
chen Gegnertypen. Diese sind auch 
nicht sonderlich herausfordernd, 
aber trotzdem nervig. Ausschalten 
lassen sie sich entweder mit den 
verschiedenen Fähigkeiten der 
Daemonen oder durch simples 
Buttonmashing. Greifen wir normal 
und häufig an, erhöht sich die Ver- 
bundenheit zu unserem Daemon. 
Nutzen wir hingegen Fähigkeiten, 
sinkt sie etwas. Haben wir 100 
Prozent Verbundenheit erreicht, 
können wir durch das Betätigen 
des L-Buttons in den sogenannten 
Erwachen-Zustand übergehen. 
Dieser gibt uns eine erhöhte Chan- 
ce auf kritische Treffer und steigert 
unseren allgemeinen Schaden. 
Aber Obacht: Gleichzeitig lässt 
ab 100 Prozent aufwärts unse- 
re eigene Verteidigung mehr und 
mehr nach. Hier erwartet uns also 
ein Risk-Reward-System, das vor 
allem offensive Naturen belohnt. 
Heilen kann man sich im Spiel 


Die Talentbäume der verschiedenen Daemonen bieten spannende aktive und 
passive Fähigkeiten, die uns helfen, in den Gefechten besser zurechtzukommen....... 
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übrigens entweder über Fähigkei- 
ten oder Räucherstäbchen, von 
denen wir eine Anzahl, abhängig 
von unserem Level, tragen können. 


Immer dasselbe 

Wir sehen nicht nur immer die glei- 
chen Gegner, sondern benutzen 
auch die meiste Zeit denselben 
Daemon. Denn um Fähigkeiten 
und Talente freizuschalten, müs- 
sen wir den Daemon auch wirk- 
lich benutzen. Vor allem später 
im Spiel sind die neu dazugewon- 
nenen Gefährten jedoch schlicht 
zu schwach, um sich effektiv mit 
ihnen durch die Monsterhorden zu 
metzeln. Sehr gerne hätten wir den 
mit Zwillingsklingen bewaffneten 
Rigan zum Einsatz kommen lassen, 
er hat jedoch nur den Bruchteil 
des Schadens unserer Aisha verur- 
sacht. Da die Gefechte nicht allzu 
viel Tiefe bieten — oder Spaß ma- 
chen —, hat man auch nicht wirk- 
lich die Motivation, etliche Gegner 
zu besiegen, um einen neu hinzu- 


gekommenen Daemonen auf den 
Stand der anderen zu bringen. Wir 
empfehlen, sich auf den Daemon 
zu konzentrieren, dessen Spielwei- 
se man am angenehmsten findet, 
und ihn entsprechend zu leveln. 


Looten und Leveln 

Natürlich gibt es im Spiel auch ein 
wenig Loot. Der besteht aus Waffen 
und Schattensteinen. Die Steine 
geben uns verschiedene Boni wie 
erhöhten Angriff auf Kosten der 
Verteidigung oder sie erhöhen den 
Schaden einer Fertigkeit, die einer 
bestimmten Taste zugewiesen ist. 
Die gefundenen Schattensteine 
können wir beim Alchemisten in 
unsere Waffen einsetzen lassen. 
Zusätzlich können wir hier Waf- 
fen herstellen und und aufwerten. 


Alles irgendwie nervig 

Neben der Story sind zumindest 
die optische Umsetzung und der 
Soundtrack noch gut gelungen. Das 
Spiel hat einen schönen Art-Sty- 


Im Verlauf des Abenteuers erwarten uns immer wieder Bosskämpfe gegen allerlei 
fiese Kreaturen. Hier haben wir es gerade mit einer Art riesigem Käfer zu tun, 
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le und vor allem die gezeichneten 
Charakterporträts gefallen uns sehr 
gut. Sonst glänzt das Spiel nicht in 
allzu vielen Aspekten. Es gibt sehr 
viele und wirklich, wirklich lange 
Ladebildschirme, die uns vor al- 
lem in spannenden Momenten aus 
der Geschichte reißen. Leider ver- 
missen wir auch einige Komfort- 
features im Spiel. So können wir 
beispielsweise nur zwischen vier 
Daemonen gleichzeitig wechseln. 
Die Zuweisung an die verschiede- 
nen Slots lässt sich jedoch nur an 
bestimmten Statuen ändern, die in 
der Welt verteilt stehen. Haben wir 
also einen neuen Begleiter gefun- 
den, können wir diesen nicht direkt 
ausprobieren. Um den Figuren Fä- 
higkeiten zuzuweisen, Talentpunkte 
zu vergeben und ihre Ausrüstung zu 
wechseln, benötigen wir wiederum 
das Startmenü. 


Warten, bis der Tod kommt 

In unserem Test kam es zu gele- 
gentlichen Rucklern. Außerdem fiel 
öfter der Sound unserer Waffe aus. 
Zusätzlich dauert es jeweils einige 
Sekunden, wenn man vom Reich 
der Lebenden in das Jenseits wech- 
seln möchte. Das wäre verschmerz- 
bar, zusammen mit den oben 
erwähnten, viel zu langen Lade- 
bildschirmen verbringt man jedoch 
einen großen Teil des Spiels einfach 
mit Warten. Übrigens sind nur we- 
nige Szenen voll vertont und dann 
nur auf Japanisch. Für die meisten 
Konversationen gibt es nur einige 
Wortfetzen und leicht animierte 
Standbilder. 


play 


einung 
„Tolle Geschichte, 
die unter langweiligem 
Gameplay leidet.“ 


Oninaki erzählt eine emotionale Geschichte 

rund um eine sehr ernste Thematik, und das 
macht es wirklich gut. Alles, was sonst noch zu 
einem Videospiel gehört, ist leider weniger toll 
gelungen. Repetitive Kämpfe, eine leere Welt, 
kaum Loot, viel zu lange Ladezeiten und weitere 
Makel sorgen für Ärger. Action-Freunde werden 
sicherlich nicht allzu viel Spaß mit Oninaki haben 
und sollten eher zu Titeln wie Bayonetta greifen. 
Wer jedoch entspannt einer Geschichte lauschen 
möchte und nicht viel Wert auf abwechslungs- 
reiches Gameplay legt, der wird mit Oninaki gut 
bedient. Denn die Story rund um Kagachi ist 
wirklich ansprechend. Viele der Figurenmotiva- 
tionen sind nachvollziehbar, einige Elemente der 
Handlung sind tatsächlich nicht vorhersehbar 
und vor allem die freien Entscheidungsmöglich- 
keiten haben mir sehr gut gefallen. 


Daniel Link Freier Autor erh , / 


го & Contra 


СЭ Interessante Handlung 

СЭ Schöne Optik 

СЭ Verschiedene Spielweisen durch Daemonen 
Ө Dauernde Ladezeiten und Wartepausen 

@ Repetitive Gefechte 

@ Loot beschränkt sich ausschließlich auf Waffen 


Wertung 


@ Leere Gebiete 
Т von 
10 
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ca. 50 Euro 


ENTWICKLER Tokyo RPG Factory 


Ein netter Versuch 
Die Kämpfe sind meist nervig, die 
verschiedenen Gebiete zwar schön 
gestaltet, aber insgesamt recht 
leer, die Aufteilung der Menüs frus- 
trierend und die ständigen Warte- 
zeiten ein Graus. Doch irgendwie 
zog uns Oninaki in seinen Bann. 
Die Handlung ist vielleicht kein 
Meisterwerk, doch zu keiner Zeit 
wird sie langweilig. Nach gut 20 
Stunden ist das Abenteuer um Ka- 
gachi dann auch schon vorbei. Wer 
also auf traurige Geschichten steht 
oder die Thematik rund um die 
Wiedergeburt einfach interessant 
findet, wird über die vielen Mängel 
vielleicht hinwegsehen können. 
DANIEL LINK & LUKAS SCHMID 
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Best 


of Pla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 
Ы Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Шим Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action – und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

A Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


° Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
f kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

A und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


М655: The Phantom Pain 

SÉ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

| dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


27 Cities: Skylines 
Pie Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
4 Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
es en Sim City hätte sein sollen. Auch аш der PS4 macht der 
1 Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


7 PSN] Defense Grid 2 

| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


= XCOM 2 

g Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
21 und kleineren technischen Mängeln. 


Ab auf die Insel 


Das Remake des Game-Boy-Klassikers für die Switch ist genauso 
gut, wie ich es erhofft hatte, und taugt für mehr als nur Nostalgie! 


ACTION-ADVENTURE | Jeder Videospieler 
hat sie: Diese Titel, die einem ganz beson- 
ders am Herzen liegen, meist, weil man sie 
mit den eigenen Anfangszeiten im Kontakt mit 
dem Medium verbindet. Bei mir ist das neben 
Sonic the Hedgehog, Micky Maus: 5 Zauber- 
stäbe und anderen Abenteuern vor allem ein 
Spiel, das mich schon beim bloßen Ge- 
danken daran zum glückseligen Grin- 
sen bringt: The Legend of Zelda: 
Link’s Awakening! Der melancho- 
lische Inseltrip rund um fliegen- 
de Riesenfische, Gumbas, schla- 
fende Walrosse und Mädchen, die 
gerne Möwen wären, ist aber mehr 
als nur mein kleines Nostalgie-High- 
light: Es ist auch schlicht und ergreifend ei- 

nes der besten 2D-Zeldas, die es gibt. Ob das 
aber auch heute und ohne rosarote Brille noch 
so ist, wurde mit dem gleichnamigen Remake 
für die Nintendo Switch auf die Probe gestellt. 
Würde ich mich nach all den Jahren erneut in 
die Welt und die Figuren verlieben, wenn ich 
nicht etwaige Makel auf das Alter des Aben- 
teuers schieben kann? Nun ... ja! Tatsächlich 
ist das „neue“ Link’s Awakening bezüglich der 


Struktur de facto unverändert zum Original. 
Allerdings wurden abseits der Hauptgeschich- 
te zahlreiche Sammelgegenstände hinzuge- 
fügt, ein rudimentär umgesetzter, aber spaßi- 
ger Dungeon-Baukasten ist auch an Bord und 
in Sachen Bedienkomfort ist der Unterschied 
besonders evident. Wo ich früher ständig ins 
Menü gehen musste, um Items auszu- 
rüsten, weil auf dem Game Boy nur 
zwei Knöpfe dafür vorhanden wa- 
ren, wird die wesentlich höhere 
Button-Zahl auf der Switch aus- 
giebig genutzt. Schwert, Schild, 
Kraftarmband und Pegasusstiefel 
sind nun immer aktiviert und zwei 
zusätzliche Gegenstände können auch 

ausgewählt werden — so muss das! Weite- 
re sinnvolle Anpassungen und vor allem die 
absolut hervorragende Technik setzen dem 
Ganzen qualitativ die Krone auf: Der zucker- 
süße Stil passt einfach verboten gut und die 
bisher nur in Midi-Qualität verfügbaren Me- 
lodien erstmals von einem Orchester einge- 
spielt zu hören, ist ein wahrer Genuss. Hätte 
ich noch keine Switch, für dieses Spiel würde 
ich sie mir besorgen! LUKAS SCHMID 
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Da ist doch was faul 


Zum gefühlt tausendsten Mal erscheint eine Collection der The-Wal- 
king-Dead-Games von Telltale und alle so: „Okay.“ 


ADVENTURE | Die The-Walking-Dead-Ad- 
ventures von Telltale Games waren wirklich 
tolle, atmosphärische und packende Spie- 
le, die Zocker mit Vorliebe für eine gute Story 
und interessante Charaktere gespielt haben 
sollten. Ach, das habt ihr schon? Gut, ähm ... 
Jetzt ist trotzdem eine Collection da, welche 
alle Spiele inklusive des DLCs 400 Days und 
des Spin-offs The Walking Dead: Michonne 
zusammenfasst. Das ist doch was! Also, zu- 
mindest für die fünf Leute, die die interakti- 
ven Filme mit Zombies bis heute verschmäht 
haben. Die Telltale Definitive Series ist ja ei- 
gentlich eine gute Idee, doch 
erst vor ein paar Monaten 
gab es ja eine Collection mit 
den grafisch neu aufgelegten 
Seasons 1 und 2. Außerdem 
gab es schon etliche Tellta- 
le-Collections im PSN. Vie- 
le Käufer dürften sich darü- 
ber ärgern, dass sie bereits 
bei früheren Sammlungen 
zugeschlagen haben. Doch 
auch Neukäufer sollten bei 
der neuen, definitiven und 
ganz bestimmt allerletzten 


RENNSPIEL 


Collection vorsichtig sein. Einige Spieler be- 
richten von starken Rucklern und Abstürzen 
bei der PS4-Version. Da nützt es auch nichts, 
dass alle Spiele zusammen auf Disc nur etwa 
50 Euro kosten. Das ist schade, denn eine 
Spielereihe, die selbst erwachsene Männer 
mit ihren emotionalen Momenten zum Wei- 
nen brachte, hat nun wirklich eine bessere 
„definitive“ Edition verdient. Vielleicht, aber 
auch nur ganz vielleicht, hätte man die Toten 
diesmal tatsächlich in ihren Gräbern lassen 
sollen. Ja, Telltale, du darfst dich auch selbst 
angesprochen fühlen. CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


PsN] Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Д Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 
und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

8 Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


А Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jährigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmosphäre. 


Resident Evil 2 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/10 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers — das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


гтэ Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


ШАП eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Be Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
= ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt Rally 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

7 Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


F1 2018 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2013-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 
die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
= mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


NBA 2K18 
D Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
Le offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


BD бий Gear Xrd: Revelator 
e ebe, Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 


D 27) Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
| Ў lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 


tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
“| te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


| 
INIUSTILE2 


ne 1 


WipeOut: Omega Collection 
„~ | Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Wa Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 


Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


[PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Bu Tekken 7 

EK "en Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
р, Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
281 Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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ROLLENSPIEL | The Bard’s Tale gehört zu den 
großen Klassikern der PC-Rollenspiel-Urzeit. 
Umso erfreuter waren Fans daher, als 2018 
nach 20 Jahren Pause endlich ein vierter Teil 
erschien. Doch nach der Installation erfolgte 
die Ernüchterung: The Bard’s Tale 4: Barrows 
Deep war zwar beileibe kein Totalreinfall, aber 
auch weit entfernt von „gut“. Oder „fertig“. Un- 
ser Urteil damals in der PC Games: 6 von 10 
Punkten, durchwachsenes Leveldesign, lahme 
Story, leblose Kulissen, viele technische Prob- 


Verspäteter Auftritt 


Was reimt sich auf Barde? Scharde. Ein Jahr nach dem PC-Release 
erscheint The Bard’s Tale 4 mit alten Problemen auf der PS4. 


leme. Nun, ein gutes Jahr später, er- 
scheint der Director’s Cut des Spiels 
und soll nicht nur viele Probleme beseitigen, 
sondern den Titel endlich auch auf die Konso- 
len hieven. Und, so viel lässt sich nach den ers- 
ten Spieleindrücken feststellen, dabei verhebt 
er sich ordentlich. Die Bugliste ist auch durch 
die mittlerweile implementierten Patches nicht 
wirklich kürzer geworden, Abstürze und Lags 
gehören nach wie vor zur Tagesordnung. Spie- 
ler im PC-Lager ärgern sich zudem enorm über 


ein grafisches Downgrade, wahrscheinlich der 
Konsolen-Entwicklung geschuldet. Umso blö- 
der, da die originale Version nicht mehr auf 
Steam erhältlich ist. Nichtsdestotrotz solltet 
ihr den Titel zumindest mal im Auge behalten 
bezüglich eventueller Patches. Denn die tak- 
tischen Kämpfe und die vielen Rätsel sorgen 
durchaus für Unterhaltung. Wenn doch nur al- 
les funktionieren würde ... SASCHA LOHMÜLLER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


EGO-SHOOTER 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 


Ce Battlefield 4 
Ka 
л " Р 
32 bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
RE] reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


» Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


CET Borderlands 3 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 
{ Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
К von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 

Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
“277 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 

ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

d Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Ё dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

„| allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

| Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
beschreiben. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
läufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN] Zen Pinball 2 

E? Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
Pe bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 


zwei Samstage i 
: ım Mo 
vieh-Amateure! nat. DEI Feder. 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


= Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 


4, 
AR Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
4: a fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
ЕА herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 

“| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

9 Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


р!ау“ test ` 


Die PlAay“*-Foto-Story 
Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Wie geht ihr eigentlich damit um, wenn das Spieleherbstmonster vor der Tür 
steht und dann auch noch reinkommt? 
(eingesendet von Fritz von Tax und Thurnis) 


ACH JA? UND WIE 
WILLST DU DAS 
BITTE MACHEN? 


ICH BIN DAS SPIELE- 

HERBSTMONSTER UND 
WERDE EUCH DAS LEBEN 
ZUR HÖLLE MACHEN! | 


EIN GANZ NORMALER TAG. PLÖTZLICH... 


HER LUKAS! 

THE SURGE 2, BORDERLANDS 3 
PES, FIFA UND NOCH SO 
EINIGES MEHR. 


= UND FÜR 
A DICH... 
рр 


EIGENTLICH BIN 
ICH HIER DER 
CHEF. 


ICH WERDE 
ELCH UNFASSBAR VIEL 
ARBEIT AUFDRÜCKEN! 


NEIN! BITTE NICHT! 
ALLES, NUR KEINE 
ARBEIT! 


ICH MAG DAS 
SPIELEHERBSTMONSTER. DAS NENNE 
SO PRODUKTIV IST ICH EFFIZIENTE HEFT- 
LUKAS SONST NIE. { 3 Ч PRODUKTION, WANN IST 
KN DENN ENDLICH 
JANDART 


SCHNELLER! “ 
HIER SIND NOCH 
MEHR SPIELE. 
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30 Jahre Prince of Persia 
Bewegungswunder und Zeitspieler 


Der 1964 in New York geborene Jordan 


Über die Jahre machte er sich einen Namen 


Mechner erfand Prince of Persia im Alleingang. 4 


als Autor, Spieleentwickler und Filmemacher. 


‚Alle Bilder: Moby Games 


Mo a В аи 


REPORT | Wer liebte als Kind nicht 
die Märchen aus 1001 Nacht? Sie 
verströmten die Magie des Ori- 
ents und brachten einen Hauch 
von Abenteuer ins heimische Kin- 
derzimmer. Der Action-Klassiker 
Prince of Persia war wie eine Ge- 
schichte aus 1001 Nacht — nur 
zum Mitspielen. 


Erfunden vom 
Yale-Absolventen, Au- 
tor und Game Desi- 
gner Jordan Mech- 
ner, gehört Prince of 
Persia zu den lang- 
lebigsten und be- 
kanntesten Serien 
der Spieleindustrie. 
Die Geschichte rund 
um den persischen 
Prinzen ist so popu- 
lär, dass daraus so- 
gar Comics, Bücher 
und ein Kinofilm ent- 
standen. 

Wenn wir auf die 
Historie des Aben- 
teuerspiels zurück- 

f blicken, dann be- 
ginnen wir unseren 

e Retro-Ausflug in ei- 

ner Zeit von VHS- 
Bändern, Indiana Jones und dem 
Kult-Publisher Braderbund. 


Jordan Mechner: Student 

und Spieleentwickler 

Jordan Mechner war Mitte der 
1980er-Jahre kein unbeschrie- 
benes Blatt in der Entwicklerszene. 
Der gebürtige New Yorker schrieb 


bereits während seiner Studien- 
zeit erste Videospiele, machte aber 
erst durch das 1984 bei Broder- 
bund ursprünglich für den Apple II 
veröffentlichte Karateka so rich- 
tig auf sich aufmerksam. Das 
Kampfsportspiel begeisterte mit 
seinen großartigen Animationen, 
wurde auf zahlreiche andere Platt- 
formen portiert, verkaufte sich bis 
2000 über eine halbe Millionen 
Mal und gehörte lange zu den er- 
folgreichsten Titeln im Вгбёаег- 
bund-Portfolio. Wieso ist das wich- 
tig? Weil Mechner sich dadurch 
das Vertrauen der Verantwort- 
lichen erarbeitete. Denn anstatt ei- 
nen Nachfolger seines Erfolgstitels 
zu entwerfen, startete der Spiele- 
designer im Anschluss mit der Ent- 
wicklung von Prince of Persia. 

Die Geschichte dahinter schrieb 
er selbst und lehnte sich dabei mit 
klassischer „Jungfrau in Nöten“- 
Motivik stark an die Märchen aus 
1001 Nacht an: Während der mu- 
tige Sultan im Krieg kämpfte, wollte 
sich der Wesir und Zauberer Jaffar 
die Macht ergaunern. Er eroberte 
den Thron und nahm zugleich die 
Prinzessin gefangen. Er stellte sie 
vor ein 60-minütiges Ultimatum: 


Die Levels in Prince of Persia waren gespickt mit Gegnern und Fallen. 
Der Sturz in die Stahlstacheln resultierte im sofortigen Neustart. 


play‘ 


Wenn Märchen aus 1001 Nacht zum ganz großen virtuellen 
Abenteuer werden: Vor 30 Jahren erschuf Jordan Mechner 
eine der bekanntesten Spielemarken überhaupt und schrieb 
Games-Geschichte. Wir werfen einen Blick zurück auf die 
Historie von Prince of Persia. 


Entweder heiratete sie ihn oder er 
würde sie umbringen. Der Prinz lan- 
dete ebenfalls im Kerker und hatte 
nun besagte Stunde Zeit, seine hol- 
de Maid zu retten. Das angespro- 
chene Zeitlimit betraf in diesem 
Fall auch den Spieler: Im Original 
hattet ihr eine Echtzeit-Stunde, um 
das Spiel zu beenden. In der um- 
fangreicheren und schwierigeren 
Super-Nintendo-Version von 1992 
waren es dagegen immerhin zwei 
Stunden. 


Technisches Wunderwerk 

Wie so viele Spiele zu dieser Zeit 
entstand auch Prince of Persia 
als klassisches Ein-Mann-Projekt: 
Jordan Mechner schrieb die Ge- 
schichte, konstruierte die Levels 
und animierte seine Spielfiguren. 
Da er mit den Animationen frühe- 
rer Projekte unzufrieden war, ver- 
wendete er in Prince of Persia die 
auch in Filmen wie Tron, Die Vögel 
oder Disneys Schneewittchen und 
die sieben Zwerge angewendete 
Rotoskopie-Animationstechnik. 

In dem im Bertz + Fischer Verlag 
erschienenen Sachbuch Film and 
Games erklärte Mechner im Inter- 
view die Produktionsabläufe: „Ich 


Prince of Persia war kein schnelles Spiel. Wer die Levels nicht kannte und durchhastete, 
rannte Wachleuten direkt ins offene Schwert oder plumpste gar in die nächste Grube. 


nen Indiana Jones ebenfalls einer 
Reihe tückischer Fallen entkam. 

Gerade beim Leveldesign von 
Prince of Persia fielen Innovati- 
onen auf: Die Gebiete bestanden 
stets aus mehreren Bildschirmen, 
ehe der Prinz einen Ausgang fand. 
Vertikalität spielte hier bereits eine 
große Rolle — der Held konnte sich 
beispielsweise an Vorsprüngen 
festhalten und sich sogar herunter- 
fallen lassen. Diese Art von Interak- 
tionsmöglichkeiten diente später 
als Vorbild für Tomb Raider. 

Hinzu kam ein ungewöhnlich 
komplexes Kampfsystem. Kon- 
flikte mit Wachen oder gar dem 
eigenen Doppelgänger trug der 


| 
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Der Nachfolger machte technisch einen großen Schritt nach vorne. Das Spiel wirkte 
frischer und farbenfroher. Vor allem die | Hintergründe waren aufwendiger gestaltet. 
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[ Prince of Persia 2: The Shadow and The Flame setzte die Geschichte fort und führte 


durchwachsene Nachfolger 

Braderbund veröffentlichte Prin- 
ce of Persia 1989 zunächst für 
IBM PC und Apple Il. Trotz der po- 
sitiven Kritiken und des revolutio- 
nären Gameplays war das Spiel in 
Nordamerika jedoch ein Flop und 
verkaufte sich dort bis Juli 1990 
lediglich 7.000 Mal. Erst als Brø- 
derbund das Spiel weltweit — also 
auch in Japan und Europa — auf 
den Markt brachte, zogen die Ver- 
kaufszahlen an. Später erschienen 
Portierungen für nahezu alle gän- 
gigen Systeme wie beispielsweise 
Amiga, Atari ST, Game Boy, NES, 
Sega Master System und Game 
Gear. Bis 1993 verkaufte sich das 
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jekten widmete. Prince of Persia 2: 
The Shadow and The Flame setzte 
die Geschichte des erfolgreichen 
Erstlings fort. Nach dem vermeint- 
lichen Happy End des ersten Teils 
ließ sich der weiterhin namenlose 
Prinz feiern und hielt beim zurück- 
gekehrten Sultan um die Hand 
der Prinzessin an. Elf Tage nach 
der Hochzeit aber geschah das 
Undenkbare: Beim Betreten des 
Thronsaals verwandelte sich der 
Prinz in einen Bettler, woraufhin 
ihn seine Prinzessin und der Sul- 
tan nicht erkannten. Und plötzlich 
tauchte hinter ihnen auch noch 
ein Doppelgänger des Prinzen auf. 
Klare Sache, Bösewicht Jaffar hat- 
te hier mal wieder seine Finger im 
Spiel! Der Prinz flüchtete über die 
Dächer auf ein Schiff und erlitt 
schließlich aufgrund eines von Jaf- 
far heraufbeschworenen Sturms 
Schiffbruch auf einer mysteriösen 
Insel. .Die Aufgabe bestand für 
Spieler also darin, den Thron zu- 
rückzuerobern und Jaffars Bann 
zu brechen. 

Prince of Persia 2: The Shadow 
and The Flame -behielt viele der 
Gameplay-Ideen des Vorgängers 
bei. So musste man ар einem be- 
stimmten Punkt erneut mit einem 
— diesmal 75-minütigen' — Zeitli- 
mit Vorlieb nehmen, arbeitete sich 
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Prince of Persia 
Erscheinungstermin: 03. Oktober 1989 
Systeme: Apple Il, PC, Amiga, Atari ST, 
Game Boy, Sega Master System, NES, 
Genesis und viele weitere 


Prince of Persia 2: 
The Shadow and The Flame 


Erscheinungstermin: 1993 


Systeme: PC, Mac, SNES, FM Town, 
Android, 105, Xbox 


Prince of Persia 3D 
Erscheinungstermin: 31. August 1999 
Systeme: PC, Sega Dreamcast 


Prince of Persia: 
The Sands of Time 


Erscheinungstermin: 28. Oktober 2003 


Systeme: Playstation 2, Gamecube, Xbox, 
PC, Playstation 3, Game Boy Advance, 
Mobile 


Prince of Persia: Warrior Within 
Erscheinungstermin: 30. November 2004 | 


Systeme: Playstation 2, Gamecube, Xbox, 
PC, Playstation 3, i0S, Playstation Portable | 


Prince of Persia: The Two Thrones 
Erscheinungstermin: 01. Dezember 2005 


Systeme: Playstation 2, Gamecube, Xbox, 
PC, Playstation 3, Nintendo Wii, Mac, 
Playstation Portable 


Battles of Prince of Persia 
System: Nintendo DS 


Prince of Persia 
Erscheinungstermin: 02. Dezember 2008 


Systeme: Playstation 3, Xbox 360, PC, Mac ” 


Prince of Persia: The Fallen King 
Erscheinungstermin: 02. Dezember 2008 
System: Nintendo DS 


Prince of Persia: 

Die vergessene Zeit 
Erscheinungstermin: 20. Mai 2010 
Systeme: Playstation 3, Xbox 360, 
Nintendo Wii, PC 


Prince of Persia: Escape 
Erscheinungstermin: 27. September 2018 ї 
Systeme: 105, Android 
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Auch wenn Prince of Persia 3D aus heutiger Sicht arg pixelig anmutet: Zum Release war 
(265 ein technisch gelungenes Spiel mit hohem Detailgrad und fantasievollem Setting, A 


durch mit Fallen gespickte Gebiete 
und kämpfte mit dem Schwert. 
Technisch machte der zweite 
Teil insbesondere durch die hüb- 
scheren Levels und die aufwen- 
digere Grafik auf sich aufmerksam. 
Trotzdem beklagten sich Spieler 
und Kritiker damals über den hef- 
tigen Schwierigkeitsgrad und die 
schlechte Speichermechanik. Mit 
700.000 verkauften Einheiten war 
Prince of Persia 2: The Shadow and 
The Flame zwar ein kommerzieller 
Erfolg, reichte aber längst nicht an 
den Kultstatus des Vorgängers he- 
ran. Auch die Portierungen — etwa 
1996 für das Super Nintendo - lie- 
fen nicht mehr so gut. Die Version 
für das Sega Mega Drive stampfte 
Publisher Psygnosis kurz vor der 
Veröffentlichung sogar wieder ein. 
Der endgültige Absturz der 
Marke Prince of Persia erfolgte 
schließlich mit dem 1999 für PC 
und 2000 für Sega Dreamcast 
veröffentlichten Prince of Persia 
3D (auf Dreamcast Prince of Per- 
sia: Arabian Nights). Warum? Der 
Wechsel hin zu einem dreidimensi- 
onalen Gameplay kam für die Serie 
schlichtweg zu früh. Das Spiel ent- 


stand beim Breaderbund-Tochter- 
unternehmen Red Orb Entertain- 
ment — und scheiterte vor allem 
an technischen Unzulänglich- 
keiten. So glänzte das Spiel zwar 
mit fantasievollen und aufwendig 
gestalteten Levels, jedoch patzte 
Red Orb aufgrund von finanziellen 
Engpässen bei der Qualitätssiche- 
rung. Denn obwohl Prince of Per- 
sia 3D alle Tugenden der Klassi- 
ker bewahrte, trübten eigenwillige 
Design-Entscheidungen und Pro- 
grammfehler den Spaß. Speziell 
die störrische Kameraperspektive 
machte es den Spielern in Verbin- 
dung mit der hakeligen Steuerung 
schwer. Die später veröffentlichte 
Dreamcast-Version räumte nicht 
mit allen Schwachstellen auf und 
floppte ebenfalls. Die geplante 
Playstation-Umsetzung kam nie 
auf den Markt. Prince of Persia war 
— für den Moment — gescheitert! 


Die Wiedergeburt 

Jordan Mechner war und ist ein 
cleverer Geschäftsmann. Obwohl 
er nicht mehr am dritten Teil der 
Prince-of-Persia-Reihe mitarbei- 
tete, behielt er stets die Marken- 
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Die „Sandzombies“ nahmen in Prince of Persia: The Sands of Time durch normale 
Waffen kaum Schaden. Erst mit dem Dolch der Zeit schickten wir sie ins Jenseits. 
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Gerade die Kletterpartien in Prince of Persia 3D litten unter der schlechten Kamera- 


rechte (also die IP). Ubisoft wiede- 
rum kaufte 2001 die Vertriebs- und 
Lizenzrechte und suchte daher 
zum Relaunch der bekannten Se- 
rie die Zusammenarbeit mit Me- 
chner. Als Entwickler für das 2003 
erschienene Prince of Persia: The 
Sands of Time fungierte schließ- 
lich Ubisoft Montreal, Macher von 
Tom Clancy’s Splinter Cell. Mech- 
ner unterstützte das Team als ex- 
terner Berater. 

Die Geschichte orientierte sich 
zwar weiterhin an den Märchen aus 
1001 Nacht, besaß aber einen et- 
was zeitgemäßeren Anstrich. Der 
Prinz erzählte in diesem Fall die 
Story in einer Art Rückblende. Kurz 
zusammengefasst: Er selbst ent- 
fesselte den Sand der Zeit und ver- 
wandelte alle Menschen — bis auf 
sich selbst, Prinzessin Farah und 
den bösen Wesir Zarban — in Sand- 
monster. Jetzt musste er diese Tra- 
gödie wieder rückgängig machen. 

The Sands of Time war ein fa- 
moses 3D-Action-Abenteuer und 
vermischte gekonnt Umgebungs- 
rätsel und Kampfpassagen. Das Zu- 
rückspulen der Zeit war beim Lösen 
der Puzzles das tragende Feature 


führung. Oft wechselte die Perspektive unvorbereitet und sorgte für Bildschirmtode. | 
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im Spiel. Es untermalte die neuen 
Bewegungsfreiheiten und gönnte 
dem Nutzer zugleich sehr viele 
Möglichkeiten. Stürzte der Prinz 
etwa ab, konnte man einfach die 
Zeit zurückspulen und sich etwas 
anderes überlegen. Die Kämpfe 
wiederum erlaubten schnelle Kom- 
bos und flinkes Ausweichen — bei- 
nahe wie später in Batman: Arkham 
Asylum. Sie passten also ausge- 
zeichnet zu diesem neuen, moder- 
nen Prince of Persia. Aufgrund die- 
ser innovativen Mechanismen, der 
stark umgesetzten Steuerung und 
der gelungenen Technik avancierte 
Prince of Persia: The Sands of Time 
zu einem der Winter-Hits des Jah- 
res 2003 und verkaufte sich be- 
reits bis Jahresende weltweit über 
zwei Millionen Mal. 

An dem ein Jahr später veröf- 
fentlichten Prince of Persia: Warri- 
or Within arbeitete Jordan Mechner 
nicht mehr aktiv mit, er wurde aber 
zumindest namentlich erwähnt. 
Ubisoft präsentierte das Aben- 
teuer als düsteres Actionspiel mit 
starkem Kampf-Fokus. Der Prinz 
reiste zurück in der Zeit, um die 
Erschaffung des Sands der Zeit zu 


Moderne Spielelemente wie Wall-Runs und Parkour-Aktionen findet man heute in fast 
jedem Spiel. Zur Zeit von The Sands of Time waren diese Bewegungsfreiheiten neu. 


Prince of Persia: Warrior Within ist der düsterste Serienteil. Jordan Mechner arbeitete an | 
dem Spiel nicht aktiv mit und kritisierte später die kreative Ausrichtung des Ablegers. 


verhindern. Im Spielverlauf nahm 
er es — wie in den frühen Serientei- 
len — sogar mit einem Doppelgän- 
ger auf. War The Sands of Time in 
Deutschland noch ab 12 Jahren 
freigegeben, erhielt der Nachfol- 
ger das „Ab 16“-Siegel. Dem Er- 
folgtat das jedoch keinen Abbruch: 
Im Debüt-Monat verkaufte sich das 
Spiel 1,9 Millionen Mal, erhielt aber 
längst nicht mehr derart gute Kri- 
tiken wie der Vorgänger. 

Mit dem 2005 erschienenen 
Prince of Persia: The Two Thrones 
endete schließlich die Sands-of-Ti- 
me-Trilogie. Der Prinz musste Zar- 
ban nun endgültig ausschalten und 
erhielt dabei die Unterstützung 
seines Alter Egos — dem dunklen 
Prinzen. Spielerisch griff The Two 
Thrones das Beste der Vorgänger 
auf und erlaubte neben den wei- 
terhin vorhandenen Umgebungs- 
rätseln und Rückspul-Funktionen 
auch gezieltes Anschleichen und 
andere Kampftaktiken. 

Jordan Mechner äußerte sich 
später kritisch über die Entwick- 
lung, die Prince of Persia mit den 
beiden letzten Teilen der Trilogie 
genommen hatte. Er war kein Fan 


der Gewaltdarstellung und der 
künstlerischen Ausrichtung. Für 
ihn sollte The Sands of Time der 
letzte Titel bleiben, an dem er ak- 
tiv mitgearbeitet hat. 


Das vorläufige Ende 

Auf diese Trilogie folgte zunächst 
eine längere Pause, ehe 2008 die 
Neuinterpretation Prince of Per- 
sia erschien. Ubisoft setzte dies- 
mal auf einen farbenfrohen Cel- 
Shading-Look und wählte einen 
insgesamt etwas alternativen An- 
satz. Der Prinz selbst besaß eher 
Halunken-Charme und warf mit ke- 
cken Sprüchen um sich. Er erhielt 
Unterstützung durch Elika, die in 
Anlehnung an die Rewind-Funktion 
immer wieder helfend eingriff und 
beispielsweise einen abgestürz- 
ten Prinzen zurück ins Leben holte. 
Die offene Spielwelt entfaltete sich 
erst mit der Zeit und mit dem Ak- 
tivieren zusätzlicher Fertigkeiten. 
Prince of Persia rief gemischte Re- 


aktionen hervor: Spielerisch sicher. 


lich mehr als respektabel, entfernte 
sich Ubisoft allerdings stark von 
der Grundformel des Originals und 
vermischte etwa das Setting mit 


(Mit Prince of Persia wagte Publisher Ubisoft 2008 den Neustart. Der Cel- Shading-Look 


| | наг Geschmackssache wie der leichtere КЕШНДЕ und die nichtlinearen Levels. Me 


Prince of Persia: The Two Thrones bot Zugriff auf die Fähigkeiten des dunklen 
Prinzen. So hangelte er sich unter anderem mit seiner Kette an Vorsprüngen entlang. 
a < 


Fantasy-Motiven. Das gefiel nicht 
jedem Fan der Reihe. 

Das 2010 veröffentlichte Prin- 
ce of Persia: Die vergessene Zeit 
reihte sich hingegen wieder in die 
eigentlich abgeschlossene Sands- 
of-Time-Saga ein und liegt zeit- 
lich zwischen dem ersten und dem 
zweiten Teil der Trilogie. Es brachte 
viele Eigenheiten der Serie zurück, 
ergänzte das Repertoire des Pro- 
tagonisten aber um neue Fähigkei- 
ten. So ließ der Prinz beispielsweise 
Wasser erstarren und konnte sich 
dadurch an Fontänen entlanghan- 
geln. Prince of Persia: Die verges- 
sene Zeit punktete mit innovativen 
Fähigkeiten und hübschen Umge- 
bungsrätseln, die Kämpfe waren je- 
doch weiterhin zu chaotisch. Und 
auch hier spielte die Kamera zwi- 
schendurch immer wieder verrückt. 

Im gleichen Jahr erschien auch 
der Kinofilm Prince of Persia: Der 
Sand der Zeit. Dank Produzent Jer- 
ry Bruckheimer und Schauspielern 
wie Jake Gyllenhaal in der Haupt- 


rolle oder Ben Kingsley als fies- 


er Onkel gehört der Actionstreifen 
zu den besseren Videospiel-Verfil- 
mungen. Und kein Geringerer als 


Jordan Mechner wirkte hier als 
Screenwriter mit. 

Ihr seht: Prince of Persia be- 
sitzt eine lange und bewegte Ver- 
gangenheit. Aus dem einstigen 
Ein-Mann-Projekt erwuchs eine bis 
heute mächtige Unterhaltungsmar- 
ke, die abseits der großen Spiele 
auch auf mobilen Plattformen und 
Smartphones, in Buch- und Comic- 
Form sowie natürlich auf der groß- 
en Leinwand ihre Ableger fand. Da 
bekommen doch die Märchen aus 
1001 Nacht gleich eine ganz ande- 
re Bedeutung! 

Bis ein neues Spiel der Serie er- 
scheint, dürfte allerdings noch ei- 
nige Zeit vergehen. Jordan Mech- 
ner ließ zwar letztes Jahr verlauten, 
dass er die Marke gerne wieder- 
beleben würde. Doch Ubisoft hat ` 
diesbezüglich aktuell keine Pläne — 
und mit der Assassin’s-Creed-Rei- 
he schließlich bereits eine veritable 
Abenteuerspielreihe im Portfolio. 
Bleibt zu hoffen, dass die Franzo- 
sen ihre Meinung bald ändern und 
dem persischen Prinzen ein neues, 
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20 JAHRE ТОМҮ HAWK’S PRO SKATER 


Warum Neversofts Funsport-Spiel 
so bahnbrechend war 


Tony Hawk’s Pro Skater erschien zunächst für die Playstation und 
wurde später für das Nintendo 64 und die Sega Dreamcast umgesetzt. 
Nach dem Release veröffentlichten Activision und die Fastfood-Kette 
Pizza Hut eine Demoversion, die in den Filialen ausgeteilt wurde. 


SCORE 


Die große I Kunst besteht in Tony Hawk's Pro Skater immer darin, Tricks 


PEGAL möglichst "geschickt miteinander zu verknüpfen — beispielsweise durch 
Gë — Sprünge von einer Halfpipe in die nächste oder durch Fußwechsel. „=== 
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Große Namen, jede Menge Tricks und geile Mucke: Топу Hawk’s Pro Skater entfachte 
1999 eine Funsport-Revolution. Unser Autor Olaf Bleich verrät, wieso es für ihn weit 
mehr als nur ein Spiel war! 


REPORT | Aus den Boxen dröhnt 
„Police Truck“ von den Dead Ken- 
nedys. Auf dem Bildschirm er- 
scheint ein aufgespießter Aug- 
apfel. Und danach vollführt 
Skateboard-Legende Tony Hawk 
seinen legendären Looping. Tony 
Hawk’s Pro Skater (in Deutsch- 
land Tony Hawk’s Skateboarding) 
erschien im August 1999 und 
hievte die Subkultur Skateboar- 
ding plötzlich in den Mainstream. 
Ich für meinen Teil hatte damals mit 
den rollenden Brettern so viel am 
Hut wie Tony Hawk mit BWL. Ich 
hatte zwar einige Male auf einem 


Skateboard gestanden, mich dabei 
aber derart dämlich angestellt, dass 
ich schnell die Lust daran verlor. 
Virtuell dagegen faszinierte mich 
diese Sportart schon seit den Half- 
pipe-Events im C64-Klassiker Ca- 
lifornia Games. Im Jahr 1999 aber 
hatte ich diesen Funsport kaum auf 
dem Schirm und vertrieb mir die 
Zeit in erster Linie mit Actionspielen 
wie Doom oder System Shock. 

Das sollte sich mit Tony Hawk’s 
Pro Skater allerdings ändern! Das 
Spiel wirkte so stylish, actionreich 
und einfach anders, dass ich mir 
dafür gerne eine Playstation kaufte. 


Aus Freude am Skaten 

Hinter Tony Hawk’s Pro Skater 
steckte das 1994 gegründete Ent- 
wicklerstudio Neversoft. Das in 
Woodland Hills, Los Angeles, behei- 
matete Unternehmen stand bereits 
wenige Jahre nach der Gründung 
vor dem Aus. Erst die Kooperation 
mit Activision für die Entwicklung 
des 1998 erschienenen Action- 
spiels Apocalypse mit Bruce Willis 
in der Hauptrolle rettete Neversoft. 
Der Achtungserfolg sicherte dem 
Studio den Auftrag für die Entwick- 
lung eines Skateboard-Spiels: Tony 
Hawk’s Pro Skater. 


= mit Stats und Informationen über seine Herkunft. 
Boards lassen sich ebenfalls individualisieren und umbauen. 
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Zum Ende jedes Levels liefert das Spiel die Statistik des vergangenen Runs: 


Wie viele Tricks haben funktioniert? Wie oft bin ich gestürzt? Was war die 
beste Kombo? Die Auflistung motiviert zum Verbessern der eigenen Leistung. 


Was machte den Titel aus? Das 
Spiel besaß eine einfache Grund- 
formel: Nur wenn ich einen Trick 
stehe, erhalte ich auch Punkte. Im 
Kern war Tony Hawk’s Pro Skater 
ein klassisches Highscore-Spiel, 
gepaart mit für damalige Verhält- 
nisse ausladenden Schauplätzen 
und gespickt mit vielen Extras und 
Aufgaben. Im Karrieremodus ar- 
beitete ich mich durch Gebiete wie 
die Schule oder das Lagerhaus und 
musste dabei wiederkehrende Auf- 
gaben erfüllen. Ich sammelte also 
die Buchstaben $-К-А-Т-Е, jagte 
die Höchstpunktzahl, zerstörte Kis- 
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ten, grindete über Tische und ging 
gar auf die Suche nach den ver- 
steckten Tapes. 

Der Clou: Jede Runde besaß ein 
Zeitlimit. Ich musste mir also vor- 
ab — oder währenddessen — über- 
legen, welche Aufgaben ich zuerst 
angehen wollte. Für das Sammeln 
von S-K-A-T-E etwa benötigte ich 
oft einen perfekten Weg durch den 
Level. Gleiches galt für den High- 
score, den ich nur mit einer Mi- 
schung aus Sprüngen, Tricks und 
Grinds errang. Oberflächlich war 
Tony Hawk’s Pro Skater nur eine 
Aneinanderreihung von Aktionen, 
doch die wahre Kunst bestand 
darin, die Levels zu kennen und 
zu meistern. Wer Neversofts Fun- 
sport-Pionier wirklich beherrschen 
wollte, der investierte Stunden 
und Tage in das Perfektionieren je- 
des einzelnen Versuchs. Und wie 
beim echten Skateboarden lande- 
te man dabei auch allzu oft auf der 
Schnauze. 


Aus Unbekannten werden Stars 
1999 galt Skateboarden als Sub- 
kultur, die sich gegen den konser- 
vativen Status quo richtete. Die 
Szene war cool und trendy, rück- 
te aber etwa durch die seit 1995 
stattfindende Sportveranstaltung 
„X-Games“ zunehmend in den Me- 
dienfokus. Infolgedessen entstan- 
den die ersten Stars — und Tony 
Hawk überflügelte sie seinerzeit 
alle. Bis heute gilt er als absoluter 
Wegbereiter, als Erfinder von mehr 
als 85 Tricks und als Erster, der 
1999 den „900°“ stand — ein spek- 
takulärer Sprung mit einer zwei- 
einhalbfachen Drehung um die 
Körperlängsachse. Kurzum: Tony 
Hawk war (und ist) ein Star! 

Später lernte ich den „Birdman“ 
auch persönlich kennen — und 
konnte kaum glauben, wie boden- 


dem Abarbeiten der Aufgaben gingen viele Spieler daher auf die Suche nach Extras. 
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ständig er doch war. Es schien fast 
so, als würde Hawk nur auf dem 
Board so richtig die Sau rauslassen. 
Er und Gesichter wie Bob Burn- 
quist, Kareem Campbell oder Elissa 
Steamer verliehen Tony Hawk’s 
Pro Skater eine gewisse Authenti- 
zität. Sie besaßen Stats und kleine 
Steckbriefe mitsamt Informationen 
über ihre Herkunft und ihren be- 
vorzugten Stand auf dem Rollbrett. 
Noch heute beweisen Titel wie FIFA 
oder PES, wie wichtig Lizenzen 
sind; damals war das etwas Neues. 
Ich konnte mit diesen Stars spielen 
— das reizte mich auf Anhieb. 

Lustigerweise kristallisierte 
sich erst im Verlauf der Entwick- 
lung heraus, dass Tony Hawk über- 
haupt Pate für das Spiel stehen 
würde. Als Neversoft ihm 1998 ei- 
nen Prototyp präsentierte, stand 
nicht etwa ein 08/15-Polygonmo- 
dell auf dem virtuellen Skateboard, 
sondern Bruce Willis höchstper- 
sönlich — Neversoft verwurstete 
kurzerhand alte Grafikdaten aus 
Apocalypse. Und auch diese Art 
von Humor passt irgendwie zu Tony 
Hawk’s Pro Skater. Später sorgten 
natürlich Motion-Capturing-Auf- 
nahmen für den notwendigen Wie- 
dererkennungswert. Den besagten 
900°-Trick baute Neversoft direkt 
aus den verfügbaren Videoaufnah- 
men nach. Ich kann mich noch gut 
daran erinnern, wie laut ich jubelte, 
als ich die Aktion zum ersten Mal 
im Spiel vollführte. 


Die Musik macht das Spiel 

Ebenso oder vielleicht sogar noch 
wichtiger als Gameplay, Levelde- 
sign und Stars war aber sicherlich 
der Soundtrack. Die 90er-Jahre 
haben neben ikonischen Gitarren- 
bands wie Nirvana, Oasis, Red Hot 
Chili Peppers, Smashing Pump- 
kins oder Blur auch geschmack- 
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Lange Grinds gehören zur Königsdisziplin in Tony Hawk’s Pro Skater: 


Mit ihnen macht man ordentlich Meter und kombiniert sie zudem 
алака mit anderen Tricks. Auf diese Weise boostet ihr euren Котбо-Ѕсогез 


lose Auswüchse wie Trashpop und 
Eurodance hervorgebracht. Die 
Mucke von Tony Hawk’s Pro Ska- 
ter passte aber herausragend. Mit 
einer Mischung aus Ska, Punk und 
Metal griffen Neversoft und Activi- 
sion das Gefühl einer ganzen Kultur 
auf. Das Spiel bot Bands wie Gold- 
finger, Dead Kennedys, Aim oder 
The Vandals eine Bühne, von der 
die Künstler massiv profitierten. 
Für mich, selbst in einem eher 
rockig angehauchten Haushalt auf- 
gewachsen, waren es gerade Songs 
wie „Superman“ von Goldfinger, 
die mir ein völlig neues Musikspek- 
trum eröffneten. Der Soundtrack 
fügte sich nahtlos in das Spiel- 
geschehen ein und erschuf so 
denkwürdige Momente oder mo- 
tivierte zum Weitermachen. Gele- 
gentlich waren Erfolge sogar völlig 
egal — Hauptsache, in der Runde 
lief der „richtige“ Track! 
Lizenzierte Soundtracks waren 
1999 nichts Neues. Aber selten re- 
flektierte die Musik ein Lebensge- 
fühl so gut wie in Tony Hawk’s Pro 
Skater. Kaum zu glauben, dass Ac- 
tivision den Lizenzdeal damals für 
schlappe 30.000 US-Dollar un- 
ter Dach und Fach brachte. Heute 
würde es ein Vielfaches kosten. Die 
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Verbindung aus Spiel und Musik 
zeigte für mich auch, wie weit die 
Technik inzwischen schon fortge- 
schritten war. In meiner Videospiel- 
Frühzeit ließ ich parallel noch Kas- 
setten oder später dann Musik-CDs 
laufen. In Tony Hawk’s Pro Skater 
konnten meine Kumpels und ich 
coolen Songs lauschen und gleich- 
zeitig zocken. Und das alles mit nur 
einem Gerät! 

Klar ist aber auch, dass Nostal- 
gie einiges verklärt. Tony Hawk’s 
Pro Skater war nicht perfekt und 
ließ spielerisch einiges vermissen, 
was gerade die Nachfolger auf- 
greifen sollten — beispielsweise 
die berüchtigten Manuals zum Ver- 
binden von Kombos. Aber auch in 
der Retrospektive kann ich diesen 
Startschuss der Funsport-Serie gar 
nicht hoch genug bewerten. 

Tony Hawk’s Pro Skater war 
mehr als nur ein Spiel. Es war ge- 
spielte Popkultur, die den Zeitgeist 
perfekt traf. Übrigens: Wer jetzt 
richtig Bock bekommen hat, noch 
etwas mehr über die Tony-Hawk- 
Reihe zu hören, dem sei unser 
play*-Podcast ans Herz gelegt — in 
Ausgabe 213 nehmen wir uns die 
ganze Reihe vor. OLAF BLEICH, BENEDIKT 

PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


Das’Röswell-Level taucht im ersten und im dritten Teil der Serie auf und bietet 
einige Besonderheiten. Dazu gehört etwa dieses hinter Laserschranken versteckte 
U.F.O. sowie automatische Türen, die sich öffnen, sobald ihr in deren Nähe seid. 
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Laut eigener Aussage hatte =" 4 

Spector, damaliger йс 

Director von Looking ї 
f Glass, аш die Entwicklung‘ 

von Thief: The Dark Project 

nur „bedingt Einfluss“. 
1 Der Titel wurde trotzdem 
1 

\ 


ein Hit und ist noch heute < 
© über Downloadportale wie 227 
= GOG.com zu haben. (Quelle: 72 
Moby Games) 


Seit über 30 Jahren arbeitet Warren Spector in der Videospielindustrie und brach- 
te Klassiker wie Ultima Underworld, System Shock und Deus Ex auf den Weg. Wie 
all das sein Leben geprägt hat, erfahrt ihr im zweiten Teil unserer Reportreihe. 


REPORT | Die bewegte Karriere des 
gebürtigen New Yorkers beginnt in 
den frühen 1970er-Jahren, genauer 
gesagt mit dem Aufkommen von 
Ataris Spielhallenklassiker Pong, in 
den Spector nach eigener Aussage 
„regelmäßig tonnenweise Quarters“ 
investierte. Weil das allerdings auf 
Dauer ordentlich ins Geld ging, or- 
ganisierte er sich einen Atari 2600 
samt des Top-Down-Pixelabenteu- 
ers Adventure. Der Titel aus der Fe- 
der von Warren Robinett hatte be- 
reits mehr als eine Million Spieler 
in seinen Bann gezogen und auch 
Spectors Leidenschaft für das gera- 
de aufkommende Medium war spä- 
testens jetzt voll entfacht. 

Seinen tatsächlichen Einstieg in 
die Entertainmentbranche schaffte 
der 1955 geborene Spector aller- 
dings erst im Herbst 1983. Damals 


gab er an der University of Texas in 
Austin Kurse im Bereich Film und 
Fernsehen und arbeitete nebenbei 
fieberhaft daran, seinen Doktorti- 
tel unter Dach und Fach zu bringen. 
Die Freude, selbst unterrichten zu 
dürfen, währte aber nur kurz, denn 
eines Tages entschied sich die Uni- 
versitätsleitung, den Job an jemand 
anderen zu übertragen. Doch Spec- 
tor hatte — wie so oft in seinem Le- 
ben — Glück im Unglück und er- 
hielt wenig später eine Anfrage von 
einem Kommilitonen, ob er sich 
denn nicht vorstelle könne, als Assi- 
stant Editor für „The Space Gamer“ 
zu schreiben, ein renommiertes 
Printmagazin rund um Science-Fic- 
tion sowie Brett- und Rollenspiele. 
Spector sagte zu und kniete sich 
sofort voll rein. So sehr, dass ihn 
Steve Jackson Games, das Unter- 


Warren Spector gibt sein Wissen gerne auf Entwicklermessen weiter. In 
diesem Jahr unter anderem auf der Nordic Games Conference 2019 im 
Schwedischen Malmö. Thema der Keynote: „Narrative Fettnäpfchen und 
wie man ihnen ausweichen kann“. (Quelle: Medienagentur plassma/Sönke Siemens) 
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nehmen hinter „The Space Gamer“, 
zum Chefredakteur ernannte. Doch 
damit nicht genug: Binnen kurzer 
Zeit verpflichtete man ihn als Produ- 
zenten für verschiedene Brettspiele 
aus gleichem Hause, darunter Send 
in the Clones, eine Erweiterung zum 
satirischen Pen&Paper-Sci-Fi-Rol- 
lenspiel Paranoia. 

Wohl wissend um die Errun- 
genschaften des damals noch jun- 
gen Spieleentwicklers, folgte im 
Frühjahr 1987 ein lukratives An- 
gebot von TSR, Inc. (heute Wi- 
zards of the Coast). Also der Firma, 
die für sämtliche Pen&Paper-Rol- 
lenspiele aus dem bekannten 
Dungeons&Dragons-Universum 
verantwortlich zeichnete. Spector 
nahm dankend an und machte sich 
auch hier in Rekordzeit einen Na- 
men — unter anderem, indem er den 


US-Start von Ѕрејаттег voran- 
trieb und Produkte wie Marvel Su- 
per Heroes weiterentwickelte. 
Neben seiner Leidenschaft für 
die Arbeit im Büro standen bei 
Spector seit jeher Science-Ficti- 
on-Messen hoch im Kurs. Auf ei- 
ner davon traf er im Jahr 1989 auf 
den Entwicklerveteran und Entre- 
preneur Richard Garriott. Das Inte- 
ressante dabei: Rein zufällig waren 
beide Redner auf ein und dem- 
selben Panel. Während Warren 
über D&D-Tabletop-Spiele philoso- 
phierte, rückte Garriott sein neu- 
estes Videospielprojekt Ultima 5: 
Warriors of Destiny in den Fokus. 
Was folgte, war eine tiefgreifen- 
de Begeisterung für Garriotts Rol- 
lenspielprojekt. Besser noch: Beide 
ergänzten sich während der Diskus- 
sion, als würden sie sich schon eine 


«ар 
Während der erste Teil über zwei Millionen Abnehmer vorweisen kann, verkaufte sich Epic ~ 
Mickey 2: The Power of Two trotz Koop-Modus nur knapp über 500.000 Mal. Zu wenig für 
Geldgeber Disney, die Spectors Junction Point Studios noch im Januar 2013 dichtmachten. 
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halbe Ewigkeit kennen. Einige Wo- 
chen später klingelte das Telefon, 
und der Schöpfer der legendären 
Ultima-Reihe unterbreitete Warren 
ein Stellenangebot als Co-Produzent 
bei Origin Systems. Warren zögerte 
keine Sekunde und fasste darauf- 
hin in genau der Branche Fuß, deren 
Videospiele er bereits seit Jahren ex- 
zessiv konsumiert hatte. 


Die Origin-Ära 

Bis ins Jahr 1990 schaffte es Spec- 
tor dank seines Producer-Postens 
in die Credits von mehreren nam- 
haften Projekten, allen voran das 
vielfach ausgezeichnete Mammut- 
Rollenspiel Ultima 6: The False Pro- 
phet, die Kult-Weltraum-Flugsimu- 
lation Wing Commander und Bad 
Blood, ein nach einem Atomkrieg 
angesiedeltes Top-Down-Action- 
spiel mit Rollenspielelementen. 

Einen echten Namen in der 
Branche machte sich Spector aller- 
dings erst mit seiner Arbeit an Ulti- 
ma Underworld: The Stygian Abyss 
(1992). Und das, obwohl er erst 
ein Jahr nach Produktionsbeginn 
das Team rund um Gamedesigner 
Paul Neurath verstärkte. Letzterem 
waren kurz zuvor gleich beide Pro- 
duzenten abgesprungen. „Warren 
verstand sofort, was wir mit dem 
Spiel erreichen wollten und mau- 
serte sich zu unserem größten 
Champion auf Seiten von Origin“, 
so Neurath in seinem im Jahr 2000 
verfassten Rückblick. „Wenn War- 
ren damals nicht eingesprungen 
wäre, dann — da bin ich mir sicher 
— hätte Ultima Underworld nie das 
Licht der Welt erblickt.“ 

Auch Chef-Programmierer 
Doug Church schwärmt rückbli- 
ckend von Spector und hebt dabei 
vor allem dessen Fähigkeit hervor, 
das Team dahingehend zu motivie- 
ren, das Projekt allen Hürden zum 
Trotz fertigzustellen. Von denen gab 


es eine Menge! In der kurz vor Pro- 
jektende stattfindenden Crunch- 
time etwa wollte Neurath die Wege 
ins Büro verkürzen und quartierte 
viele seiner Mitarbeiter zu diesem 
Zweck einfach in einem kleinen, 
fensterlosen, spärlich möblierten, 
schlecht beheizten und von stän- 
diger Zugluft heimgesuchten Büro 
mitten in Somerville, Massachu- 
setts ein. Doch die zahlreichen Ent- 
behrungen zahlten sich aus und 
bescherten Ultima Underworld ton- 
nenweise Traumwertungen, fast 
500.000 verkaufte Exemplare und 
einen über Genregrenzen hinweg 
prägenden Einfluss, der selbst Jah- 
re später nachhallte. 

Während das erste Ultima Un- 
derworld noch bei Blue Sky Pro- 
ductions heranreifte, entschied 
sich Firmengründer Paul Neurath, 
das Studio nach dem Verkaufser- 
folg in Looking Glass Studios (spä- 
ter Looking Glass Technologies) um- 
zubenennen und zwei neue Spiele 
auf den Weg zu bringen. Zum einen 
Ultima Underworld 2: Labyrinth of 
Worlds (1993), zum anderen den 
Sci-Fi-Thriller System Shock (1994). 
Spector agierte auch hier jeweils als 
Produzent und überwachte und ko- 
ordinierte den gesamten Entwick- 
lungsprozess. Gleichzeitig verliebte 
er sich mehr und mehr in den für 
diese Spiele typischen Gamedesign- 
Ansatz. Gemeint ist das Konzept der 
„Immersiven Simulation“. Will hei- 
Ben: Der Spieler taucht in eine größ- 
tenteils simulierte Welt ein und kann 
die dortigen Herausforderungen auf 
verschiedene Art und Weise lösen. 


Turbulente Jahre 

Speziell dieses Subgenre ließ den 
New Yorker nicht mehr los. Das 
führte dazu, dass Spector einige Zeit 
nach der Fertigstellung der Flugsi- 
mulation Wings of Glory (1994) und 
des isometrisch dargestellten Third- 


Auch in Chris Roberts’ Weltraum-Shooter Wing Commander aus dem Jahr 1990 zog Spector 
im Hintergrund die Fäden, kümmerte sich also unter anderem darum, dass Termine und 
Budgets eingehalten wurden und vieles andere mehr. (Quelle: Moby Games) 


Person-Shooters Crusader: No Re- 
morse (1995) seinen Job als Pro- 
duzent bei Origin Systems an den 
Nagel hängte. Kurz darauf heuerte 
er direkt bei Looking Glass Studios 
an und wurde dort schon bald von 
Paul Neurath zum Geschäftsführer 
der neu gegründeten Zweigstelle in 
Austin, Texas befördert. 

Während all dies geschah, arbei- 
tete Looking Glass bereits an Dark 
Camelot, dem Vorläufer zu Thief: 
The Dark Project (bei uns als Dark 
Project: Der Meisterdieb veröffent- 
licht). Streng genommen hatte 
Spector — wie er auch selbst öffent- 
lich zugibt — aber nur wenig damit zu 
tun. Stattdessen kümmerte er sich 
um ein nie veröffentlichtes Baseball- 
spiel, ein streng geheimes MMOG- 
Projekt namens Junction Point (das 
ebenfalls nie Marktreife erreichte) 
und darum, Fundraising zu betrei- 
ben. Denn Looking Glass war zu je- 
nem Zeitpunkt knapp bei Kasse und 
konnte sich die Zweigstelle in Austin 
eigentlich gar nicht leisten. 

Zugegeben, Spector hätte seine 
Situation durch einen Umzug ins 
Looking-Glass-Hauptquartier nach 
Boston an der Ostküste schnell 
umkrempeln können, wollte dies 
jedoch aus privaten Gründen nicht. 
„Man hätte eine Atombombe ge- 
braucht, um mich aus Austin weg- 
zubekommen‘“, gestand Spector 
einmal gegenüber Ryan McCaffrey 
von IGN USA. 


Eine langjährige 

Vision wird Wirklichkeit 

Die Folge: Bereits 1996 zog Spec- 
tor die Reißleine und schaute sich 
nach einem neuen Brötchengeber 
um. In Anbetracht seiner hochka- 
rätigen Referenzen war der aller- 
dings schnell gefunden. Genauer 
gesagt konnte er sogar zwischen 
zwei Topangeboten wählen: Das 
erste kam von Electronic Arts und 
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hätte ihn zum Hauptverantwort- 
lichen eines Command&Conquer- 
Rollenspiels aus der First-Person- 
Perspektive gemacht. Der Titel 
sollte Fans mit einer glaubhaften, 
vielseitig manipulierbare Spielwelt 
und einer vielschichtigen Story in 
seinen Bann ziehen. 

Angebot Nummer zwei stammte 
vom ehemaligen id-Software-Mitbe- 
gründer John Romero. Anders als 
EA bot der ihm an, das Spiel seiner 
Träume zusammen mit einem eige- 
nen Team bei Їоп Storm zu verwirk- 
lichen — völlig egal, auf was dies 
nun hinauslaufen würde. Ergänzend 
dazu versprach Romero, sich aus 
sämtlichen Kreativentscheidungen 
rauszuhalten und den Titel in der 
heißen Phase mit einem üppigen 
Marketingbudget zu pushen. Nun 
ratet mal, wer den Zuschlag erhielt? 
Na klar, Ion Storm. Nicht zuletzt, 
weil Romero ihm sogar gestattete, 
ein Studio in seiner Heimat Austin 
aufzuschlagen, wo Spector nahezu 
20 Jahre zuvor seine geliebte Ehe- 
frau Caroline kennengelernt hatte. 

Mit den nötigen finanziellen 
Ressourcen und einem 20 Mann 
starken Team im Rücken begann 
sodann die Entwicklung von Deus 
Ex, einem Spiel, das Spector be- 
reits seit dem Release von Ultima 
Underworld 2 unter dem Codena- 
men „Troubleshooter“ im Kopf he- 
rumgeisterte und für das er bereits 
zu Looking-Glass-Zeiten erste Pre- 
production-Vorbereitungen getrof- 
fen hatte. Story-Aufhänger seines 
bisher ambitioniertesten Projekts 
waren allerlei Verschwörungstheo- 
rien, wie man sie zu jener Zeit un- 
ter anderem aus der TV-Serie Akte 
X oder dem Kinohit Men in Black 
kannte. Dazu gesellten sich Einflüs- 
se aus dem Sci-Fi-Subgenre Cyber- 
punk sowie der unbedingte Wunsch, 
das Spiel in einer realen, möglichst 
glaubhaften Welt anzusiedeln. Plus: 


Spector war maßgeblich daran beteiligt, dass die turbulente Entwicklung von 
Ultima Underworld: The Stygian Abyss doch noch zu einem erfolgreichen © 
Abschluss kam. Die Entwickler dankten es ihm mit der hier abgebildeten 
Insider. Tipp: Lest die Zeile am unteren Bildrand! (Quelle: Moby Games) 
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Der Spieler sollte zu jeder Zeit die 
Qual der Wahl haben, wie er vorging, 
und dann die Auswirkungen seines 
Handelns zu spüren bekommen. 

Ein schönes Beispiel hierfür ist 
der Spielabschnitt nahe der Frei- 
heitsstatue. „Man hatte die Mög- 
lichkeit, jeden Terroristen zu töten“, 
sagte Spector in einem Gespräch 
mit der Frankfurter Allgemeinen 
Zeitung. „Danach traf man auf Per- 
sonen, die einem gratulierten, und 
auf andere, die einen fragten: Wa- 
rum hast du das getan? Es hätte 
doch andere Lösungsmöglichkeiten 
gegeben. Manche glaubten, du 
wärst ein Held, andere hielten dich 
für einen Verbrecher. Es gab keine 
moralische Verurteilung.“ 

Riesige Entscheidungsfreiheit, 
greifbare Konsequenzen und eine 
mitreißende Geschichte, genau die- 
se Elemente sind es letztendlich, 
die Deus Ex so erfolgreich machten 
und 2000 für zahlreiche „Spiel des 
Jahres“-Auszeichnungen sorgten. 
Publisher Eidos Interactive hinge- 
gen strahlte aufgrund von mehr als 
einer Million verkauften Einheiten. 
Gleichzeitig bewies Spector mit 
Deus Ex erstmals, dass er nicht nur 
der Produzentenrolle mehr als ge- 
recht werden konnte, sondern auch 
der des Spieldirektors. 

Stichwort Spieldirektor: Für den 
Nachfolger Deus Ex: Invisible War 
(2003) übergab Spector diesen Po- 
sten an seinen geschätzten Kollegen 
Harvey Smith, mit dem er bereits er- 
folgreich an System Shock zusam- 
mengearbeitet hatte. Das fertige Er- 
lebnis verkaufte sich besser als der 
Vorgänger, kam bei Kritikern gut an, 
gilt in den Augen vieler rückblickend 
betrachtet allerdings weiterhin als 
der schwächste Teil der Serie. 

Insgesamt war lon Storm zu die- 
sem Zeitpunkt noch recht gut auf- 
gestellt. Nach der Fertigstellung 
von Thief: Deadly Shadows (2004) 


Während der Arbeit an Origins vergleichsweise unbekannten 
Weltraumspiel Space Rogue von 1989 lernten sich Warren Spector irus ters. 
und sein langjähriger Weggefährte Paul Neurath kennen. Letzterer es in а 
holte ihn später für Ultima Underworld an Bord. (Quelle: Moby Games) 
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kam dann allerdings der schnelle 
Abstieg. Das Problem: Obwohl Te- 
ster den zweiten Stealth-Ausflug 
des Meisterdiebs Garrett und die 
nichtlineare Erkundung der Spiel- 
welt sehr positiv einstuften, bliebt 
der Titel im Handel hinter den Er- 
wartungen zurück. Noch Bevor lon 
Storm im Februar 2005 die Pforten 
schließen musste, hatte sich Spec- 
tor allerdings schon ausgeklinkt. Als 
Begründung nannte er private Inte- 
ressen außerhalb der Firma. 


Arbeitete Spector 

an Half-Life: Episode 3? 

Wer nun allerdings glaubte, Spec- 
tor wäre von der Entwicklerbildflä- 
che verschwunden, irrte gewaltig. 
Bereits zur Game Developers Con- 
ference 2005 in San Francisco mel- 
dete sich der langjährige Cartoon- 
experte mit vollem Elan zurück und 
kündigte die Gründung der Junc- 
tion Point Studios an. Standort? 
Einmal mehr Texas’ Millionenme- 
tropole Austin. An was genau hier 
hinter verschlossenen Türen gear- 
beitet wurde, blieb allerdings lange 
Zeit ein Geheimnis. Spector selbst 
sprach anfangs von einem selbst 
erschaffenen Fantasytitel. Ande- 
re tippten auf die Wiederaufnahme 
der Arbeiten am bereits erwähnten 
ММОО Junction Point. 

Viele Jahre später stellte sich he- 
raus, dass Spector und sein Team — 
man mag es kaum glauben — zwi- 
schen Ende 2005 und Mitte 2007 
an einer neuen Story-Episode für 
Half-Life 2 gearbeitet hatten. Erst- 
mals publik wurde diese Informati- 
on im Jahr 2015 durch ein Interview 
mit dem US-Spielemagazin Game In- 
former. Spector wörtlich: „Wir arbei- 
teten an einer Episode, die eine der 
Storylücken im Half-Life-Universum 
hätte füllen sollen. Wir versuchten, 
bestimmte Teile der Welt heraus- 
zuarbeiten und erfanden ein neues 
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Werkzeug, das wir elegant ‚Magnet- 
kanone‘ nannten. Uns fielen un- 
glaublich viele coole Wege ein, wie 
man sie hätte nutzen können. Wege, 
die komplett anders waren als alles, 
was Valve bisher gemacht hatte.“ 

Nochmals bestätigt wurde 
Spectors Aussage 2017 durch ei- 
nen Link im Webforum der Face- 
punch Studios — Entwickler der viel 
gepriesenen Garry’s Mod. Wer dem 
Link folgte, stieß auf ein Dutzend 
Half-Life-2-Karten, die sich nur 
mit einem bestimmten Editor der 
Source Engine öffnen ließen, dem 
sogenannten Hammer Toolset. Bei 
näherer Betrachtung des Materials 
fanden Nutzer sogleich erste Hin- 
weise auf das Wort „Ravenholm“, 
ein ehemaliges Bergarbeiterdorf 
aus dem Hauptspiel. Außerdem fiel 
auf, dass zahlreiche Dateien mit 
den Buchstaben „JPS“ anfingen. 
Ein klarer Beleg für die Mitarbeit 
der Junction Points Studios! 

Doch was führte dazu, dass der 
prestigeträchtige Half-Life-Auftrag 
im Sand verlief? Ganz einfach: Im 
Juli 2017 gab der Entertainmen- 
triese Disney Interactive den Auf- 
kauf der Junction Point Studios be- 
kannt. Ein Jahr später begannen 
die Entwicklungsarbeiten an Epic 
Mickey (bei uns Micky Epic), einem 
Plattformer, der die berühmteste 
Figur des Unternehmens endlich 
auch im Gaming-Sektor salonfä- 
hig machen sollte. Das Besondere 
an diesem Spiel aus der Sicht von 
Disney-Fans: Es vereinte Mickey 
und den Hasen Oswald — Walt Dis- 
neys allererste Cartoon-Figur, de- 
ren Rechte jedoch schon in den 
1920er-Jahren an Universal über- 
gegangen waren — in einem Aben- 
teuer. Aber auch spielmechanisch 
konnte die Wii-Exklusivproduktion 
zahlreiche Akzente setzen. 

Spector wiederum ist heute be- 
sonders stolz darauf, dass im Spiel 


keine Waffen vorkommen, dass es 
die Idee einer immersiven Simula- 
tion einer komplett neuen Zielgrup- 
pe näherbrachte und dass er viele 
Fans im wahrsten Sinne des Wortes 
glücklich machen konnte. „Zu Epic 
Mickey habe ich mehr herzerwär- 
mendes Nutzer-Feedback erhalten 
als zu jedem anderen Spiel, an dem 
ich bisher gearbeitet habe. Es hat 
die Leute auf einer emotionalen Ebe- 
ne berührt, wie keines meiner Spiele 
zuvor. Erwachsene liebten es, Kinder 
liebten es. Ich kenne sogar Personen 
mit Behinderung, die es als Teil ihrer 
physischen Therapie nutzten“, ver- 
riet uns uns Spector im Interview auf 
der Nordic Game Conference im Mai 
2019 im schwedischen Malmö. 

„Vor allem eine Sache hat mich 
jedoch besonders bewegt. Ich er- 
hielt einen Umschlag, öffnete ihn 
und heraus kam eine Zeichnung. Da- 
rauf zu sehen waren Mickey und Os- 
wald, wie sie ihre Arme umeinander 
legten. Sie saßen mit baumelnden 
Beinen an einer Klippe und schau- 
ten hinauf in einen wunderbaren 
Sternenhimmel. Das Bild sagte: Lie- 
be. Und dann gab es noch diesen 
Brief. Er sah aus, als hätte ihn ein 
neun- oder zehnjähriges Mädchen 
geschrieben. Der Brief war vom Va- 
ter des Mädchens. Er schrieb mir, 
dass seine 16-jährige, autistische 
Tochter nicht mit der Welt intera- 
giert. Allerdings interagierte sie mit 
Epic Mickey, zeichnete daraufhin 
besagtes Bild und bestand darauf, 
dass ihr Papa es an den Entwickler 
weiterleitete. Wen kümmern Meta- 
critic-Durchschnittswertungen oder 
die Meinung einiger Core-Gamer, 
die es nicht schätzen, dass ich ein 
Mickey-Maus-Spiel mache, wenn 
ich solch wunderbare Post erhalte. 
Darauf bin ich besonders stolz!“ 

Im Handel war Epic Mickey mit 
knapp zwei Millionen Exemplaren 
ein Hit. Für Teil zwei, der erstmals 


Al 
In Ultima 6: The False Prophet stellte Warren Spector sein Talent als» е 
"Producer und Projektkoordinator erstmals unter Beweis. Laut Ultimas= 
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System Shock gilt als Meilenstein des Science-Fiction-Genres. Dass Origin die Floppy-Disk- 
Version auslieferte, obwohl die viel bessere CD-ROM-Fassung samt zusätzlicher Sprachausga- 
be fast fertiggestellt war, ärgert 5ресюг bis heute. (Quelle: Looking Glass Studios/Night Dive Studios) 
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жа? 
Deus Ex: Invisible War (2003) war ein gutes Spiel, erreichte jedoch nie die Ge- 
nialität des Ursprungswerks. Trotzdem verkaufte Publisher Eidos 1,2 Millionen 
Einheiten — 200.000 mehr als vom Vorgängerspiel. (Quelle: Moby Games) 


einen Koop-Modus bot und 2012 
auf multiplen Plattformen er- 
schien, traf dies leider nur bedingt 
zu. Die Meinungen fielen gemischt 
aus, Disney verkaufte knapp 1,5 
Millionen Einheiten weniger als 
beim Original und nahm dies im 
Ende Januar 2013 zum Anlass, die 
Junction Point Studios im Schnell- 
verfahren abzuwickeln. 

Was machte Spector? Er spielte 
wie gewohnt Stehaufmännchen: 
Diesmal allerdings nicht als Kopf 
eines neuen Entwicklungsstudios, 
sondern an der University of Te- 
xas, wo er nun Gamedesign unter- 
richtet. Kostprobe gefällig? Dann 
schaut am besten mal bei Youtube 
vorbei und sucht nach den Stich- 
worten „Warren Spector Lecture“. 


Die Wiederbelebung 

von System Shock 

Zeitsprung ins Jahr 2016: Nach zwei- 
einhalb Jahren Uni-Exkurs juckte es 
Spector erneut in den Fingern. Er 
wollte unbedingt wieder neue Spiele 
entwickeln. Um diesen Wunsch Rea- 
lität werden zu lassen, schloss er sich 
mit seinem langjährigen Freund Paul 
Neurath kurz. Der nämlich hatte 
2014 in Boston Otherside Entertain- 
ment gegründet und wollte Spector 
gerne für zwei Projekte verpflichten. 
Zum einen als Kreativberater für Un- 
derworld Ascendant, einen spiritu- 


ellen Nachfolger zu Ultima Under- 
world. Ein Spiel, das zum Release am 
15. November 2018 trotz überaus 
erfolgreicher Kickstarter Kampagne 
leider katastrophal floppte. Was ge- 
nau hier im Hintergrund alles schief- 
lief, wurde bisher nicht bekannt. 
Fest steht aber, dass der Dungeon 
Crawler in einem völlig unfertigen 
Zustand auf den Markt kam und 
viele Programmfehler erst im Nach- 
hinein mit einem XXL-Patch beho- 
ben werden konnten. 

Die gute Nachricht: Genau die- 
ses Fiasko dürfte das aus zahl- 
reichen Veteranen bestehende Team 
bei Otherside Entertainment ordent- 
lich wachgerüttelt haben. Und heute 
dafür sorgen, dass Projekt Numero 
zwei erst dann auf den Markt kommt, 
wenn wirklich alles passt. 

Womit wir letztendlich bei Sys- 
tem Shock 3 angekommen wären, 
der neuen Herzensangelegenheit 
von Warren Spector. Zwar wurden 
bisher nur eine Engine-Demo, kur- 
ze Trailer und einige wenige Game- 
play-Schnipsel gezeigt, die jedoch 
scheinen die Community vollauf zu 
begeistern. Gleiches gilt für Spec- 
tor, der bei jeder Frage zum Spiel 
zwar aktuell noch sehr zurückhal- 
tend antwortet, insgesamt aber ein 
ähnliches Glühen in den Augen zu 
haben scheint, wie damals bei Deus 
Ex. Wir jedenfalls deuten das jetzt 


Im kommenden System Shock З kehrt ihr zurück auf die Citadel ` 
Station. Zitat Spector: „Die meisten Leute dort werden allerdings 100 
sein, genau wie in Teil eins und zwei.“ (Quelle: Otherside Entertainment) 


\ ш» eg 
Zwischen Ende 2005 und Mitte 2007 “ы Spector und sein Team 
IE bei Junction Point Studios an einer nie veröffentlichten Episode von Half- 
"Life 2. Im Fokus stand das verschneite, zombieverseuchte Ravenholm 
| Sowie eine brandneue Waffe namens Magnet Gun. (Quelle: valvetime.net) _- 


mal als positives Omen! Und freuen 
uns schon, wenn das Team endlich 
die Katze — oder besser gesagt die 
neue Version von КШег-К! Shodan — 
aus dem Sack lässt. Vor 2020 sollte 
mit dem fertigen Spiel allerdings 
niemand rechnen. 

Was plant der heute 63-Jäh- 
rige nun, wenn die Entwicklung 
von System Shock 3 einmal abge- 
schlossen ist? Auf der Nordic Game 
Conference stellten wir ihm genau 
diese Frage. Die Antwort stimmt 
hoffnungsvoll und ist ein klarer Indi- 
kator dafür, dass Spector der Bran- 
che wohl auch in Zukunft noch ei- 
sern die Treue hält. 

Spector: „Es gibt dieses eine 
Spiel in meinen Träumen, das ich 
immer schon entwickeln wollte. Ich 
nenne es das ‚One Block Role Playing 
Game‘ Darin würde ich gerne einen 
Block innerhalb einer Stadt simulie- 
ren — und zwar so intensiv, wie nur 
irgend möglich. Ich glaube in einem 
solchen Setting könnte man Hunder- 
te, wenn nicht Tausende Geschich- 
ten erzählen. Das würde ich wirk- 
lich gerne probieren. Allerdings war 
bisher noch niemand töricht genug, 
mir das Geld dafür zu geben. Fairer- 
weise muss ich dazu sagen, dass ich 
noch nicht einmal weiß, wie ich das 
genau umsetzen würde. Es wäre ein 
komplett experimentelles Projekt 
mit vielen Iterationszyklen und wo- 


möglich einem Fehlversuch nach 
dem anderen. Die Welt als solche ist 
physikalisch simuliert und die Cha- 
raktere darin sind schlau genug, ihre 
eigenen Leben zu leben. Der Spie- 
ler wiederum wird sozusagen in ihr 
Leben hineingeworfen. Jede dieser 
simulierten Figuren hat wiederum 
eine Hintergrundgeschichte bezie- 
hungsweise einen Kontext, mit dem 
der Spieler interagieren kann. Wie 
ich schon sagte: Dieses Spiel werde 
ich vermutlich nie machen, dennoch 
wäre es ziemlich spaßig, glaube ich. 
Des Weiteren würde ich gerne ein 
interaktives Musical erschaffen. Ich 
habe bereits einige Ideen. Sie sind 
noch nicht voll ausgereift, aber ich 
würde gerne ein Spiel machen, bei 
dem Musik eine Mechanik ist — nicht 
nur eine Beat-Matching-Sache oder 
etwas, bei dem wir immer wieder 
Musikstücke nachspielen. Vielmehr 
soll der Spieler Musik nutzen, um zu 
beeinflussen, wie sich das komplette 
Spiel entwickelt.“ 

Ihr seht schon: Trotz seines fort- 
geschrittenen Alters sprudelt War- 
ren Spector immer noch vor Ener- 
gie und kreativen Einfällen. Er ist 
und bleibt eine Ikone der Spielein- 
dustrie — und wird die Spieler hof- 
fentlich noch lange Zeit mit seinen 
Ideen begeistern. 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Videospiele IN 


Lateinamerika 


So spielen Brasilien, Mexiko, Argentinien, 
Chile, Kolumbien und Со. 
Fakten, Anekdoten, Prognosen 


#ARGAMESHOWFORME 
чыў 


Videospielmessen sind in Südamerika gerade groß im Kommen. Vom 18. bis 
zum 20. Oktober 2019 findet ‚beispielsweise i in Buenos Aires die Argentina 


Game Show statt. Eine Woche davor steigt in Säo Paulo die Brasil Game Show. 
(Quelle: https://www.. argentinagameshow. com/) á 
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ds häufig i in Einkaufszentren anzutreffen. Auf der 
Brasil Game Show widmet man ihnen auch in diesem d 
| Jahr einen eigenen Bereich. (Quelle: Brasil Game Show) 
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Im ersten Teil unserer Artikelreihe „Video- 


spiele in...“ 


widmeten wir uns China und 


der dortigen Gaming-Szene. Diesmal neh- 
men wir Lateinamerika in den Fokus: Wieso 
brachte Brasilien so viele hochkarätige 
Klon-Konsolen hervor? Was motiviert die 
rasant wachsende Indie-Entwicklerszene? 
Und wie ist es eigentlich um den E-Sport- 
Sektor bestellt? All das und mehr erfahrt ihr 
in unserem XXL-Report! 


REPORT | Mit knapp 210 Mil- 
lionen Einwohnern ist Brasili- 
en nicht nur das bevölkerungs- 
reichste Land Lateinamerikas, 
sondern nach Mexiko auch der 
größte Gaming-Markt der Region. 
Mehr als 75 Millionen Brasilianer 
können sich für Computer- und 
Videospiele begeistern und be- 
scherten der Branche allein im 
Jahr 2018 Einnahmen im Wert 
von 1,48 Milliarden Dollar. Für 


das Gesamtjahr 2019 prognosti- 
ziert das Marktforschungsunter- 
nehmen Newzoo einen Anstieg 
auf 1,6 Milliarden Dollar (um- 
gerechnet ca. 1,45 Mrd. Euro). 
Weltweit rangiert Brasilien da- 
mit — direkt hinter Mexiko — auf 
Rang 13 der umsatzstärksten Ga- 
ming-Märkte. Nicht minder span- 
nend: Die seit 2009 stattfindende 
Brasil Game Show (www.brasilga- 
meshow.com.br) stemmt mittler- 


^ Im Jahr 2017 eröffnete Hideo Койта die Brasil Game Show. 2018 
kam der Metal-Gear-Solid-Erfinder erneut = diesmal zum Meet & 
Greet mit Fans, die ihn Jubelnd empfingen. (Quelle: Brasil Game Show) 


раз Brazil's Independent Games Festival (kurz BIG Festival) _ 
findet dieses Jahr zum siebten Mal in Säo Paulo statt und 
hat sich zum wichtigsten Indie-Event in ganz Lateinamerika 
entwickelt. Toll für Fans: Die Games-Expo und sämtliche 
Panels sind kostenlos, lediglich für Business-Meetings wird 
eine Gebühr aufgerufen. (Quelle: BIG Festival) KE 


weile ähnlich hohe Besucherzah- 
len wie die Gamescom in Köln. 
Im Oktober 2018 etwa ström- 
ten 325.000 Spiele-Fans in die 
Hallen des Expo Center Norte in 
Säo Paulo. Für die vom 9. bis zum 
13. Oktober 2019 stattfindende 
2019er-Ausgabe werden sogar 
noch mehr Gäste erwartet. Dazu 
gesellt sich eine rasant wachsen- 
de Indie-Szene, die auch inter- 
national immer mehr Aufmerk- 
samkeit generiert. Zuletzt zum 
Beispiel durch die nunmehr sieb- 
te Ausgabe des Brazil’s Indepen- 
dent Games Festival (BIG) (www. 
bigfestival.com.br/home.htm!). 
Doch woher rührt diese allge- 
genwärtige Games-Begeisterung 
in Brasilien? Um Antworten auf 
diese Frage zu finden, lohnt es 
sich, einen Blick in die Vergan- 
genheit zu werfen. Zur Erinne- 
rung: Zwischen 1964 und 1985 
herrschte das Militär in Brasilien 
mit harter Hand. Importe vieler 
Luxusgüter — wie beispielsweise 
digitaler Unterhaltungsmedien — 
waren größtenteils verboten. Mit 
dem Aufkommen demokratischer 
Strukturen Mitte der 1980er-Jah- 
re wurden viele Bestimmungen 


zwar gelockert, Einfuhrsteuern 
für Entertainment-Produkte blie- 
ben aber weiterhin exorbitant 
hoch und rangierten auf dem 
gleichen Niveau wie jene für Waf- 
fen und Alkohol. Spiele- und Kon- 
solenhersteller aus dem Ausland 
schreckte dieser Umstand mas- 
siv ab. Da die Öffentlichkeit je- 
doch nach digitaler Unterhaltung 
lechzte, bildete sich nach und 
nach eine ganz eigene Spielesze- 
ne heraus. Motor des Ganzen: 
Grauimporte und Raubkopien — 
für viele die einzige Möglichkeit, 
am internationalen Gaming-Ge- 
schehen teilzuhaben. 


Die Ära der Klon-Konsolen 

Um die hohen Importzölle zu um- 
gehen, entschlossen sich zahl- 
reiche brasilianische Elektronik- 
unternehmen zudem recht bald 
dazu, lokal produzierte Klon-Kon- 
solen auf den Markt zu bringen. 
Ein prominentes Beispiel hier- 
für ist das 1989 veröffentlichte 
„Phantom System“ von Gradiente, 
einem 1964 gegründeten Elektro- 
nikriesen aus der Amazonas-Me- 
tropole Manaus. Das Phantom 
System erinnerte optisch an das 


Die als Open-Source-Software verfügbare Godot Engine stammt 

ursprünglich vom argentinischen Entwickler Okam Studio und 72775: Defense by кіў 
erfreut sich steigender Beliebtheit. Lizenzgebühren entfallen hier Бас 
komplett, selbst für kommerzielle Projekte. (Quelle: godotengine.org) 


2019 GAME REVENUES 


TOP COUNTRIES 


Werden umgerechnet ca. 


Laut dem Marktforschungsunternehmen, Newzoo kann den - 

lateinamerikanische Spielemarkt 2019 bereits 252,6 Millionen, Gamer 

vorweisen, sen, die insgesamt k knapp 5,6 Milliarden Dollar Umsatz generieren 
П2 5,06 Milliarden Euro» (Quelle: Немсоо) 
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Atari 7800, war jedoch darauf 
ausgelegt, 72-Pin-NES-Module 
abzuspielen. Wer mochte, konnte 
sogar einen 60-Pin-Adapter nach- 
rüsten und Famicom-Cartridges 
aus Fernost genießen. Als Einga- 
begerät diente eine modifizierte 
Version des ersten Sega-Mega- 
Drive-Gamepads, bei dem Gradi- 
ente die C-Taste einfach absenkte 
und in einen Start-Button umwan- 
delte. Weil man außerdem den 
Interessenten beim Kauf eines 
von vier offiziell lizenzierten Voll- 
preisspielen kostenlos dazulegte 
(zur Wahl standen Ghostbusters, 
Gauntlet, Predator oder Super Pit- 
fall), mauserte sich das Phantom 
System im Handumdrehen zum 
Publikumsliebling. 

Doch Gradiente war nicht der 
einzige Hersteller sogenannter 
„Famiclones“ in Brasilien. Dyna- 
com aus Säo Paulo zum Beispiel 
buhlte zur selben Zeit mit dem Dy- 
navision 2 um Kundschaft, wäh- 
rend CCE sein Glück mit einem 
Gerät namens Top Game ver- 
suchte. Der Clou hier: Das Top 
Game bot ab Werk gleich zwei Mo- 
dulschächte - einen für NES- und 
einen für Famicom-Titel. 


GIS 
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Nintendo waren diese und ап- 
dere Klon-Geräte erwartungsge- 
mäß ein Dorn im Auge, weshalb 
die Japaner Anfang der 90er be- 
schlossen, offiziell im brasilia- 
nischen Markt Fuß zu fassen. Die 
Folge: Dank einer Kooperation 
mit Playtronic — einem Joint Ven- 
ture zwischen Gradiente und dem 
traditionsreichen brasilianischen 
Spielwarenhersteller Estrela - 
ließ Nintendo erstmals Konsolen 
außerhalb Japans produzieren. 
Den Anfang machte im Som- 
mer 1993 das Super Nintendo, 
welches bis zum Frühjahr 1995 
zeitweise 60 Prozent des brasili- 
anischen 16-Bit-Marktes für sich 
beanspruchen konnte. Die Beto- 
nung liegt auf zeitweise, denn mit 
insgesamt drei Millionen verkauf- 
ten Einheiten gilt das Sega Mega 
Drive rückblickend betrachtet als 
Gewinner des 16-Bit-Wettkampfs 
in Brasilien. 


Dauerbrenner Sega 

Master System 

Den S8-Bit-Sektor dominierte 
Sega in Brasilien ebenfalls spie- 
lend. Hauptgrund hierfür war 
eine überaus fruchtbare Koope- 


Белш Shooter Gunbee F-99: The Kidnapping of of Lady Akiko 

Perschieni im Oktober 1998 und gilt als das erste kommerziell 

WVeröffentlichte Videospiel aus Peru. Während die ersten vier Levels Чеп 
„Копатї-Нїї Twin Bee schamlos kopieren, ballert man sich im letzten аа: 
„Abschnitt durch einen von Peru inspirierten Abschnitt. (Quelle: Moby Games) W 
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ration mit dem brasilianischen 
Spielwarenhersteller Tectoy. Die- 
ser produzierte das Sega Mas- 
ter System ab 1989 nicht nur 
vor Ort, sondern kümmerte sich 
auch mit viel Herzblut um die Ver- 
marktung und Lokalisierung. Se- 
gas Mammut-Rollenspiel Phan- 
tasy Star etwa wurde eigens für 
den brasilianischen Markt ins 
Portugiesische übersetzt. Ku- 
rios: Bei Wonder Boy in Mons- 
ter Land tauschte das Lokalisie- 
rungsteam die Hauptfigur sogar 
kurzerhand gegen die in Brasili- 
en deutlich bekanntere Comic-Fi- 
gur Mönica aus — und traf damit 
genau den Nerv der Communi- 
ty. Genau wie Capcom: Auch sie 
erkannten die Zugkraft des bra- 
silianischen Master-System-Sek- 
tors und veröffentlichten ihren 
16-Bit-Kracher Street Fighter 2 
im Jahr 1997 noch einmal in ei- 
ner 8-Bit-Version. 

Allein in Brasilien gingen bis 
einschließlich 2016 über acht Mil- 
lionen Master-System-Konsolen 
über die Ladentische, darunter di- 
verse, eigens für diesen Markt pro- 
duzierte Modelle mit Dutzenden 
vorinstallierten Spielen. Und auch 
heute sind diese Geräte vielerorts 
noch immer problemlos und zu 
fairen Preisen zu haben. 

Gleiches gilt für Microsofts 
Xbox 360 sowie Sonys Playsta- 
tion 2 und Playstation 3. Diese 
Konsolen-Oldies zählen — abseits 
von PC und Smartphone — eben- 
falls weiterhin zu den beliebtes- 
ten Spieleplattformen Brasiliens 
und werden seit 2011 (Xbox 360) 
respektive 2009 (PS2) und 2013 
(PS3) direkt vor Ort hergestellt, 
was die Preise massiv drückte. 
Hinzu kommt, dass die Sicher- 
heitsmechanismen aller drei Ge- 


räte längst durch Hacks ausge- 
hebelt wurden, was Raubkopien 
Tür und Tor öffnete. Aus Entwick- 
ler- und Publisher-Sicht auf den 
ersten Blick ein Desaster. Chro- 
nologisch betrachtet führte je- 
doch genau diese Tatsache dazu, 
dass viele Brasilianer überhaupt 
erst mit modernen 3D-Konsolen- 
spielen in Kontakt kamen, zuneh- 
mend mehr Geld für ihr Hobby 
ausgaben und dabei auch im- 
mer häufiger legale Bezugswege 
wählten. Oder um es mit den 
Worten des brasilianischen Jour- 
nalisten Pablo Miyazawa, Chef- 
redakteur von Rolling Stone Bra- 
sil und IGN Brasil, auszudrücken: 
„Diejenigen, die heute Raubko- 
pien konsumieren, tendieren viel 
eher dazu, in Zukunft für eine of- 
fizielle Konsole zu sparen.“ 

Und PS4 und Xbox One? Sind 
in Brasilien ebenfalls erhält- 
lich, rangieren jedoch in Preis- 
regionen, die vielen Landesbe- 


Malvinas 2032 EIS on Jahr 1999 ist eines. < derali ältesten Spiele 
„Made in Argentina‘. Ziel des Slop- Down-Shooters: Im )аһг 2032 йе ЕШШ 


Bajas inglesas 


Falklandinseln von Großbritannien zurückerobern, (Quelle: Moby Games) 
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Champions of Regnum (vormals Regnum Online) vom argentinischen 
Entwickler NGD Studios ist das bekannteste in Südamerika entwickelte 
MMO. Am 27. Februar 2013 stellten die Macher auf ein Free2Play-Modell 
um. Wer mal reinspielen will: Auf Steam werdet ihr fündig. (Quelle: NGD Studios) 


wohnern im wahrsten Sinne des 
Wortes die Tränen in die Augen 
treiben. Vor allem zum Start wa- 
ren die Konsolen für viele nahezu 
unerschwinglich. Zum Vergleich: 
Zum Launch kostete eine in Bra- 
silien gefertigte Xbox One 2.199 
Reais, was damals umgerechnet 
etwa 710 Euro entsprach. Fast 
doppelt so viel mussten Käufer 
einer PS4 hinblättern. Hier kos- 
tete die Hardware zum Launch 
3.999 Reais, umgerechnet etwa 
1.290 Euro! Ein Großteil davon — 
nämlich 63 Prozent — entfiel auf 
verschiedene Steuerabgaben, die 
Sony beim Import zu leisten hat- 
te. Dazu gesellte sich eine knapp 
22-prozentige Marge für den 
Händler vor Ort. Erst als Sony im 
Oktober 2015 begann, die Kon- 
sole lokal herzustellen, sanken 
die Kosten spürbar. Nach weite- 
ren Preissenkungen beträgt der 
Preis einer regulären PS4 heute 
2.399 Reais (ca. 742 Euro). Aller- 


dings gab Sony im selben Atem- 
zug bekannt, dass die Produktion 
in Brasilien in Kürze wieder ein- 
gestellt wird — vermutlich, weil 
der Wechselkurs derzeit günstig 
steht und auch Einfuhrzölle et- 
was zurückgegangen sind. 


Viva Mexico! 

Der zweite große Gaming-Hot- 
spot in Lateinamerika ist Mexi- 
ko. 2018 interessierten sich 55,8 
Millionen Mexikaner für Compu- 
ter- und Videospiele und inves- 
tierten dabei 1,6 Milliarden Dol- 
lar. 2019 soll diese Ziffer laut 
Newzoo um weitere 200 Millio- 
nen Dollar ansteigen. Mexiko si- 
chert sich damit — obwohl es 83 
Millionen Einwohner weniger hat 
als Brasilien — Rang eins im la- 
teinamerikanischen Umsatz- 
Ranking. Historisch gesehen ist 
die hohe Gaming-Affinität un- 
ter anderem in Mexikos direk- 
ter Nähe zu den USA begründet: 


- 5 e e 
Е Sieht ein bisschen aus wie Baphomets Fl Fluch, ist aber in Wirklichkeit 222 


Perfil de Riesgo: Casos Federales, ein 2008 veröffentlichtes 
Point&Click-Adventure aus Argentinien. (Quelle: Moby Games) 
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Wer in den 80er- und 90er-Jahren 
umgehend Zugriff auf brandneue 
Hardware- und Software haben 
wollte, reiste dafür einfach ins 
Nachbarland. 

Des Weiteren fielen und fallen 
Importzölle traditionell deutlich 
niedriger aus als in Brasilien. Eine 
PS4 zum Beispiel kostete in Mexi- 
ko zum Start im Jahr 2013 knapp 
5.800 mexikanische Pesos — und 
damit ca. 960 Euro weniger als 
am Zuckerhut. Die Kehrseite der 
Medaille: Durch die Nähe zu den 
Vereinigten Staaten wanderten 
viele talentierte Köpfe in die USA 
ab, weshalb die Entwicklerszene 
bis nach der Jahrtausendwende 
eher überschaubar ausfiel und 
erst in den letzten zehn Jahren an 
Fahrt aufnahm. 

Antonio Uribe, Mitgründer 
und Direktor von HyperBeard 
Games (https://hyperbeard.com/) 
aus Mexiko-Stadt weist zudem 
darauf hin, dass Start-ups in Me- 
xiko mit vielen bürokratischen 
Hürden zu kämpfen haben und 
der Job „Gamedesigner“ von der 
Öffentlichkeit vielfach noch belä- 
chelt wird. Darüber hinaus führt 
Uribe die oft nur schwach ausge- 
prägte akademische Infrastruk- 
tur an sowie die Schwierigkeit, 
schnell und günstig an offizielle 
Devkits zu kommen. 

Die gute Nachricht: Viele In- 
die-Entwickler lassen sich von 
diesen Stolpersteinen nicht ab- 
schrecken und bleiben hochmoti- 
viert am Ball. Das 3D-Actionspiel 
Mulaka aus der Feder von Lien- 
zo (www.lienzo.mx/) zum Beispiel 
überzeugte im Frühjahr 2018 
viele internationale Kritiker. Noch 
erfolgreicher ist der Weltraum- 
Raketen-Simulator Kerbal Space 
Program von Squad (siehe Kas- 


ten): Bereits 2015 ging der Titel 
bei Steam durch die Decke und 
wird mittlerweile von Take-Twos 
Publishing-Ableger Private Divi- 
sion vermarkt. Nicht außer Acht 
lassen wollen wir Heart Forth, Ali- 
cia. Alonso Martin, der Macher 
dieses knuffigen Metroidvania- 
RPGs, sammelte auf Kickstarter 
knapp 232.000 Dollar und mel- 
dete sich erst Anfang September 
wieder via Twitch mit einem viel- 
versprechenden Lebenszeichen 
zurück. 

Aber auch im mexikanischen 
Ausbildungssektor tut sich zuneh- 
mend etwas. Die Video Game Ma- 
kers Academy (www.vgmakers. 
com) zum Beispiel bietet mittler- 
weile in drei Städten des Landes 
zwölfwöchige Kurse für ange- 
hende Spieledesigner an. Mit- 
machen kann jeder Interessier- 
te, bei einem Mindestalter von 14 
Jahren. Kostenpunkt: insgesamt 
12.000 mexikanische Pesos (ca. 
558 Euro). 


Argentinien, Kolumbien, Chile: 
Schlagkräftiges Trio 

Zugegeben, Brasilien und Mexiko 
zählen aktuell zu den Big Playern 
in Lateinamerikas Spieleindus- 
trie. Doch auch andere Länder 
haben sich mittlerweile einen 
sehr guten Ruf erarbeitet. Dies 
gilt im Speziellen für Argentini- 
en, Kolumbien und Chile. Zusam- 
mengenommen erwirtschafteten 
die Spieleindustrie-Sektoren der 
drei Länder im Jahr 2018 Um- 
sätze im Wert von einer Milliarde 
Dollar (Quelle: Newzoo). 

Vor allem Argentinien und 
Chile können mit einigen wirk- 
lich traditionsreichen Studios 
aufwarten. In Chiles Hauptstadt 
Santiago zum Beispiel sorgt das 
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Dank Champions of Regnum und Master of Orion: Conquer the Stars sind 016222: 
NGD Studios aus Buenos Aires heute eines der größten Entwicklerstudios 

in Lateinamerika. Ihr nächstes Projekt heißt Quantum League und ist ein 
teambasierter Online-Shooter mit Zeitmanipulations-Mechanik. (Quelle: NGD Studios) _ 


Indie-Hits aus 
Lateinamerika 


Pixel Ripped 1989 


Stellt euch vor, ihr spielt ein 2D-Pixel- 
Abenteuer auf einer Art Game-Boy-Klon, 
während ihr euch gleichzeitig in einer 
VR-Welt befindet, die das Leben einer 
Zweitklässlerin namens Nicola abbildet. 
Klingt abgefahren? Dann sollet ihr Pixel 
Ripped 1989 unbedingt eine Chance 
geben. 
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Release: 31. Juli 2018 
Entwickler: ARVORE (Brasilien) 
Genre: Action-Adventure 
Plattform: Rift, Vive, Playstation VR 


Quelle: ACE Team 


Rock of Ages 2: 
Bigger & Boulder 


In Rock of Ages 2: Bigger & Boulder lotst 
ihr unterschiedlich beschaffene Felsku- 
geln durch immer komplizierter werdende 
Levels. Zerschmettert ihr das Tor am Ende 
eines Parcours, zerquetscht ihr eine be- 
rühmte Persönlichkeit der Weltgeschichte 
und es geht weiter zum nächsten Level. ШУАШ А 

Ziemlich schräg und ziemlich unterhaltsam! аш 2 ЭДЛЭХ ӨТ 
Highlight in Teil zwei: der Vier-Spieler-Modus sowie bessere Grafik- und Physikeffekte dank 
Unreal Engine 4. 


Release: 28. August 2017 
Entwickler: ACE Team (Chile) 


Kingdom Rush 


Mit Downloads im hohen zweistelligen Mil- 
lionenbereich gilt das Tower-Defense-Spiel 
Kingdom Rush als das erfolgreichste Video- 
spiel aus Uruguay. Die Kampagne bringt 
euch mit 18 Levels und 48 Gegnertypen ins 
Schwitzen. Einmal durchgespielt, dürft ihr 
euch sogleich an den Nachfolger Frontiers, 
das Prequel Origins sowie den vierten Teil 7317774990153 

Vengeance wagen. Erst im Mai 2019 veröf- Plattform: iOS, Android, Windows, Linux 
fentlichten die Macher zudem das spaßige Echtzeitstrategiespiel Iron Marines. 


Release: 28. Juli 2011 
Entwickler: Ironhide Game Studio (Uruguay) 


Kerbal Space Program 


Über 47.000 Nutzer-Bewertungen auf 
Steam, eine Metacritic-Wertung von 88, & 
Hunderttausende Youtube-Videos sowie 
gelungene Umsetzungen für PS4 und Xbox Ё 
One - das ist die eindrucksvolle Bilanz 72? 
von Kerbal Space Program vom Entwickler 
Squad aus Mexiko City. Das Spielprinzip 
in einem Satz: Kleine menschenähnliche ТЭ ШЫ ИЛЕШ 

Aliens namens Kerbals steigen in von euch 22153: 22252 025 ЭЛ: 
gebaute Raumschiffe und werden ins All geschossen, um bestimmte Missionen zu erfüllen. 
Auf der Gamescom 2019 wurde für 2020 Teil zwei angekündigt, dieser reift allerdings beim 
US-Studio Star Theory Games in Bellevue, Washington heran. 


е "Quelle: Salat 


Release: 27. April 2015 
Entwickler: Squad (Mexiko) 


Sky Racket 


Noch ist die finale Version von Sky Racket 
nicht auf dem Markt. Die zeitnah zur E3 
2019 via Steam veröffentlichte Demo 
macht jedoch definitiv Lust auf mehr. Das 
Fesselnde hier: Die brasilianischen Double 
Dash Studios kombinieren einen im Pixel- 
Look präsentierten Horizontal-Shooter 
mit den Spielmechaniken eines klassi- 
schen Block-Breakers Marke Arkanoid. Ein 
Koop-Modus, witzige Sidekicks und coole, von Brasilien inspirierte Gegnertypen wie eine 
Projektile spuckende Riesenbanane runden den 2D-Ballerspaß ab. 


азоттан е 
Release: noch 2019 

Entwickler: Double Dash Studios (Brasilien) 
Genre: Action 

Plattform: PC, Mac, Linux 
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Ghost Recon: Wildlands 


In Ubisofts Koop-Shooter Tom Clancy’s 
Ghost Recon: Wildlands verschlägt es euch 
nach Bolivien, wo ihr unter anderem über 
den Salar de Uyuni brettet — den größten 
Salzsee der Welt. Dass Ubisoft das Land als 
Drogenstaat porträtiert, gefiel der boliviani- 
schen Regierung jedoch überhaupt nicht. 
Noch im Monat der Spielveröffentlichung 
beschwerte man sich offiziell bei der fran- 
zösischen Botschaft in der Hauptstadt La 
Paz. Von einer Klage sah die bolivianische 
Regierung bisher allerdings ab. 
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Metal Gear Solid: 
Portable Ops 

Die Metal-Gear-Solid-Reihe ist bekannt für 
ihre exotischen Schauplätze. Im grandiosen 
Portable Ops für Sonys Handheld-Konsole 
PSP findet sich Protagonist Snake zu Beginn 
des Spiels in einer Gefängniszelle auf der 
„Peninsula de los Muertos“ wieder — einer 
fiktiven Halbinsel nördlich von Zentralkolum- 
bien und südlich von Kuba. Ihr besitzt eine PS 
Vita und wollt mal reinspielen? Dann schnappt 
euch Metal Gear Solid: Portable Ops Plus für 8 
Euro als Download im PlayStation Store. 


Aconcagua 


Aconcagua ist nicht nur der höchste Berg 
Südamerikas (6.961 Meter), sondern auch 
der Name eines Adventures für die erste Play- 
station. Der Spieler muss darin als Journalist 
Kato eine Polit-Aktivistin namens Pachamama 
nach einem Flugzeugabsturz einen Berg hin- 
abgeleiten. Schenkt man Brancheninsidern 
Glauben, dann sollte das von Sony entwickelte 
Spiel zur Jahrtausendwende dabei helfen, ar- 
gentinische Spieler zum Kauf einer Playstation 
zu verleiten. Das Problem: Der Titel verkaufte 
sich mäßig und erschien nie außerhalb Japans. 


Hitman 2 


Hitman 2 von 10 Interactive bot zum Start 
insgesamt sieben Schauplätze. Im dritten Ka- 
pitel jagt ihr in Kolumbien Drogenbaron Rico 
Delgado und seine Häscher. Die Karte heißt 
Santa Fortuna, liegt mitten im kolumbiani- 
schen Urwald, wird von knapp 230 NPCs be- 
völkert und bietet viele Möglichkeiten für kre- 
ative Kills. Wer sich geschickt anstellt, kann 
seine Opfer zum Beispiel in einen rauschen- 
den Wasserfall schubsen, mit einem U-Boot 
überfahren oder in einen Tümpel werfen, wo 
ein hungriges Hippo dann den Rest erledigt. 


e Le 


Zak McKracken 


In Lucasfilms Adventure Zak McKracken and 
the Alien Mindbenders versuchen Außerirdi- 
sche, den IQ der Menschheit auf ein Minimum 
zu reduzieren. Damit der Planet nicht verblö- 
det, reist Reporter Zak u. a. zu den Pyramiden, 
nach Stonehenge, ins Bermudadreieck und 
auf den Mars. Ferner stehen zwei lateiname- 
rikanische Städte auf der Agenda: Zum einen 
Perus Hauptstadt Lima, wo ihr im Dschungel 
seltsame Alien-Statuen entdeckt. Zum ande- 
ren Mexiko-Stadt. Hier knobelt sich Zak durch 
labyrinthartige, stockdüstere Maya-Tempel. 


Splinter Cell: Blacklist 


Ciudad del Este ist nach Asunciön die zweit- 
größte Stadt der Republik Paraguay — und 
der Schauplatz für eine nervenaufreiben- 
de Mission in Ubisofts Agenten-Thriller 
Splinter Cell: Blacklist. Protagonist Sam 
Fisher muss eine schwer bewachte Luxus- 
villa infiltrieren, um einen gewissen Reza 
Nouri zu extrahieren. Doch das ist leichter 
gesagt als getan, denn der Terrorpate ver- 
schanzt sich zunächst in einem geheimen 
Panikraum und wird später auch noch von 
einem iranischen Killerkommando verfolgt. 


12 bekannte Spiele mit Südamerika-Bezug 


Dichter Dschungel, weitläufige Wüsten, imposante Gebirgsketten, malerische Strände: Die Landschaft Südamerikas könnte abwechslungsreicher nicht sein. 
Dementsprechend verwundert es auch nicht, dass verschiedene Länder und Regionen des Kontinents immer wieder als Videospiel-Szenarien herhalten müssen. 
Einige der interessantesten Spiele mit Südamerika-Bezug zeigen wir euch im Folgenden. 


Driveclub 


Sonys Driveclub für die PS4 bietet mehr als 
ein halbes Dutzend Strecken mit Chile-Set- 
ting. Mal rast ihr durch die Küstenmetropole 
Iquique oder zirkelt eure Luxuskarosse um 
eine fiktive Sternwarte nahe dem Salar de 
Surire, dann wiederum geht’s durch maleri- 
sche Dörfer am bekannten See Lago Chun- 
garä. Cooles Detail: Auf der Strecke „Pure“ 
kreisen sogar die in Chile beheimateten 
Kondore am Himmel. 


Call of Duty: MW 2 


Rio de Janeiro ist eines der zahlreichen Sze- 
narien in Call of Duty: Modern Warfare 2 und 
kommt dort in einer Vielzahl von Spielmodi 
vor. In der Mission „Takedown“ etwa jagt ihr 
den Waffenhändler Alejandro Rojas durch ein 
Wohngebiet und duelliert euch mit Milizen. In 
„The Hornet’s Nest“ kämpft ihr euch durch 
eine verwinkelte Favela — malerischer Blick 
auf die Christusstatue inklusive. Stichwort 
Favela: So lautet auch der Name einer belieb- 
ten Multiplayer-Map, die später sogar für Call 
of Duty: Ghosts erneut veröffentlicht wurde. 
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Battlefield: Bad Company 2 
Battlefield: Bad Company 2 bietet insge- 
samt 13 Kampagnen-Missionen, mehr als 
die Hälfte davon spielt in Südamerika. Den 
Anfang macht eine Rettungsmission im 
Dschungel Boliviens. Von dort geht es weiter 
ins Andenhochland und später auch nach 
Chile und Ecuador. Die Mehrspieler-Maps 
sind ebenfalls sehr Südamerika-lastig und 
skizzieren Schauplätze in Argentinien und 
in Chile, zum Beispiel den Hafen von Arica, 
die Atacama-Wüste, die Hafenstadt Valpa- 
raiso und die Isla Inocentes. 


Dirt Rally 2.0 


In Codemasters’ Dirt Rally 2.0 heizt ihr mit 
Vollgas durchs argentinische Hinterland, 
genauer gesagt durch die nordwestliche 
Provinz Catamarca. Dabei ist volle Aufmerk- 
samkeit gefragt, denn in vielen Bereichen 
säumen spitzkantige Felsen euren Weg. Ge- 
schichtlich interessant: Zwischen 1480 und 
der Mitte des 17. Jahrhunderts zählte diese 
Region zum Territorium der Inka — wieder 
was gelernt! 


Mercenaries 2 


Venezuelas 2013 verstorbener Staatschef 
Hugo Chävez war nicht begeistert: Die Regie- 
rung behauptete, dass das Action-Adventure 
Mercenaries 2: World in Flames ein negatives 
Bild von Venezuela zeichne, um US-Bürger für 
eine mögliche Invasion zu sensibilisieren. Ent- 
wickler Pandemic dementierte dies. Für Kon- 
troversen sorgte auch EAs Marketing-Aktion 
zum Release: Damals mietete man eine Tank- 
stelle im Norden Londons, schmückte diese 
wie einen Bunker und verschenkte Benzin im 
Gesamtwert von 20.000 Pfund. 


Max Payne 3 
Fusel und Schmerzmittel — das ist alles, was 
Max Payne im dritten Teil noch am Leben 
hält. Dann gehen eines Abends Dinge gehörig 
schief, und kurze Zeit später muss der Protago- 
nist in Säo Paulo untertauchen. Der Third-Per- 
son-Shooter erntete großartige Kritiken. Viele 
brasilianische Tester kritisierten jedoch, dass 
Säo Paulo streckenweise zu sehr wie Rio de 
Janeiro wirkt und auch der Slang vieler NPCs 
eher dem im Rio gesprochenen Slang gleicht. 
Dennoch: Falls ihr das Spiel noch nicht kennt, 
solltet ihr es unbedingt nachholen. 


Master System’ 


Das Sega, Master SL System zahl zählt zu den beliebtesten 8-Bit-Konsolen in 
Brasilien. Car һеше gingen m реп mehr als acht Millionen Einheiten über die 
Ladentische= 1,2 Millionen mehr als in ganz Europa. (Quelle: Brasil Game Show) 


Die kostengünstige Zeebo-Konsole wurde für 
Schwellenländer entwickelt, erschien im Mai 
2009 zunächst in Brasilien und im November 
desselben Jahres in Mexiko. Bereits im 
September 2011 stellte der Hersteller den 


Verkauf еїп Heute gilt das Gerät als echtes 


Sammlerstück» Quelle: Zeebo Inc, 
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ACE Team bereits seit 1999 mit 
kreativen Multiformat-Titeln in- 
ternational für Aufsehen, darun- 
ter Zeno Clash (eine Mischung 
aus First-Person-Shooter und 
Beat 'ет Up) sowie die schril- 
le Geschicklichkeits-Gaudi Rock 
of Ages (siehe Kasten). Nicht zu 
vergessen das zur Gamescom 
2019 enthüllte The Eternal Cy- 
linder, ein faszinierender Mix aus 
Elementen der Lebenssimulation 
Spore und einem kunterbunten 
Open-World-Survivalspiel. 

Im argentinischen Buenos 
Aires hingegen halten die NGD 
Studios seit 2002 die Gamede- 
sign-Flagge hoch. Ihre bisher be- 
kanntesten Titel: Das Fantasy- 
MMO Champions of Regnum 
(vormals Regnum Online) sowie 
das im Auftrag von Wargaming 
entwickelte 4X-Rundenstrategie- 
spiel Master of Orion: Conquer 
the Stars. 

Schaut man genauer hin, ent- 
deckt man natürlich auch in vie- 
len anderen Städten Lateiname- 
rikas aufstrebende Indie-Studios. 
In Uruguays Hauptstadt Montevi- 
deo etwa ließen sich bereits 2010 
die Ironhide Game Studios nie- 


der — das Team hinter dem milli- 
onenfach heruntergeladenen To- 
wer-Defense-Hit Kingdom Rush. 
In Lima, Peru, arbeiten die erfah- 
renen Leap Game Studios aktuell 
an Tunche, einem handgezeich- 
neten 2D-Beat-’em-Up/Rogue- 
like mit Regenwald-Setting. Oder 
nehmen wir Ecuadors 2.850 
Meter über dem Meeresspie- 
gel liegende Hauptstadt Quito: 
Auch hier feilen derzeit minde- 
stens zwei Indie-Buden an neuen 
Videospielerlebnissen. 


Eine Region auf Expansionskurs 

Und wie geht es wohl mit der Ga- 
ming-Szene in Lateinamerika in 
Zukunft weiter? Fakt ist: Durch 
die kontinuierlich besser werden- 
de IT- und Internet-Infrastruk- 
tur sowie die rasant ansteigen- 
de Smartphone-Verbreitung wird 
der Markt nicht nur für Indie-Ent- 
wickler immer interessanter, son- 
dern durchaus auch für große 
Studios und Investoren. Flankiert 
wird dieses Wachstum von einer 
ungebrochenen E-Sport-Begeis- 
terung — ganz besonders in Bra- 
silien. Laut Newzoo lag die Zahl 
der E-Sport-Enthusiasten dort im 


„Mit den ене Zeno Clas Clash und Rock of Ages machte sich AC Eass- 
pream weltweit einen Namen. ‚Kurz vor der Gamescom 2019 kündigten die 
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Jahr 2018 bei 7,6 Millionen Spie- 
lern. Für das Jahr 2019 rechnet 
der Marktforschungsspezialist 
sogar mit 9,2 Millionen E-Sport- 
Fans und bis 2021 soll sogar die 
12-Millionen-Marke geknackt 
sein. 

Mehr als 2.000 Brasilianer 
sind zudem aktiv im Profi-Be- 
reich unterwegs und haben be- 
reits Preisgelder im Wert von 
über 14,3 Millionen Dollar „er- 
spielt“. Erfolge verbuchen Brasi- 
liens E-Sportler dabei vor allem 
in Counter-Strike: Global Offen- 
sive, League of Legends, Dota 2, 
Fortnite, Crossfire, Rainbow Six: 
Siege und FIFA. Spieler wie Ga- 
briel „FalleN“ Toledo vom Clan 
„Made in Brazil“ (CS:GO) oder 
Felipe „brTT“ Goncalves von Fla- 
mengo eSports (League of Le- 
gends) haben Twitter-Fans im ho- 
hen sechsstelligen Bereich und 
mobilisieren auch auf Facebook 
und Instagram Hunderttausende. 
Kurz gesagt: Sie sind echte So- 
cial-Media-Superstars und große 
Vorbilder für viele Gamer in Bra- 
silien. Genau wie League-of-Le- 
gends-Streamer YoDa mit seinen 
1,42 Millionen meist portugie- 


sisch sprechenden Followern auf 
Twitch. Oder siehe Shooter-Ass 
alanzoka: Er kann 2,1 Millionen 
Twitch-Follower vorweisen. 

Abseits der digitalen Sphären 
gewinnen auch Stadion-Events 
zunehmend an Bedeutung. Mit- 
te Juni 2018 etwa reisten 15.000 
Counter-Strike-Begeisterte ins 
pulsierende Belo Horizonte, um 
dem weltweit ersten ESL-One- 
Event in Lateinamerika beizu- 
wohnen. Lohn für die Gewinner- 
teams: Preisgelder im Wert von 
200.000 Dollar und jede Menge 
frenetischer Applaus seitens der 
Fans. 

Außerhalb Brasiliens ge- 
ben hingegen vor allem Mexiko, 
Argentinien und Kolumbien den 
E-Sport-Ton an. Rechnet man die 
Zahl der E-Sport-Fans in allen drei 
Ländern zusammen, kommt man 
Newzoo zufolge auf knapp 7,2 
Millionen Menschen — Tendenz 
klar steigend. Auf den Punkt ge- 
bracht: Die Gaming-Szene in La- 
teinamerika boomt — und dürfte 
in den nächsten Jahren noch für 
so manche Überraschung sorgen! 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


рте Last Friend vereint typische Tower- Defense-Mechaniken im 


[с von Plants vs. Zombies mit hektischer Веаї-ет-0р-Ас оп 
матке Streets of Rage. Erscheinen 500 der erungewöhnlichef 
Genre-Mix aus EI Salvador noch 2019. (Quelle: The Stonebot KE) 
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Multimeo 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Stellt euch vor, ihr wacht auf und niemand erinnert sich an eure 
Lieblings-Band - klingt nicht nur beängstigend, sondern auch 
wie eine Riesen-Chance, zumindest wenn es die Beatles sind. 


BLU-RAY | Die Prämisse von Yes- 
terday ist so simpel wie interessant: 
Jack Malik ist ein erfolgloser Musi- 
ker, der mit seinen simplen Gitar- 
ren-Songs lediglich ein paar leicht 
dümmliche Kumpels und seine in 
ihn verschossene Managerin be- 
geistert und ansonsten nur vor ge- 
langweilten Rentnern oder Kindern 
auftritt. Nach einem solchen Gig 
radelt er einmal mehr desillusio- 
niert nach Hause, als ein weltwei- 
ter mysteriöser Stromausfall da- 
für sorgt, dass der ganze Planet für 
wenige Sekunden in Dunkelheit ge- 
stürzt wird. Inmitten dieses Chaos 
wird Jack von einem Bus angefah- 
ren. Als er wieder aus dem Kranken- 
haus entlassen wird und auf einer 
neuen Gitarre herumzupft, erkennt 
niemand, dass er da gerade „Yester- 
day“ von den Beatles angespielt hat. 


Denn scheinbar hat die komplette 
(oder doch nicht?) Menschheit ver- 
gessen, wer die vier Liverpooler Pilz- 
köpfe waren. Jack muss sich nun 
entscheiden: Ignoriert er das Ganze 
oder macht er sich den wohl größten 
Fundus an Weltklasse-Poprock zu 
Nutze, um seine stagnierende Karri- 
ere in den Himmel zu katapultieren? 

Grundsätzlich ist Yesterday eine 
Liebeskomödie, denn die proble- 
matische Beziehung zwischen Jack 
und seiner Managerin Ellie steht die 
gesamte Dauer des Films im Fokus. 
Gleichzeitig ist der Streifen von Dan- 
ny Boyle (Trainspotting, Slumdog 
Millionaire) nach einem Drehbuch 
von Richard Curtis (Vier Hochzei- 
ten und ein Todesfall, Bridget Jones) 
aber auch eine wundervolle Hom- 
mage an die Musik der wohl größten 
Band aller Zeiten, die mit diesem 


Film auch einer jün- 
geren Generation 
noch einmal nä- 
hergebracht wer- 
den könnte — ein 
lohnenswertes Un- 
terfangen. Zudem 

driftet der Film 

nie ins Schnul- 

zige ab, sondern 

hält von vorne bis 

hinten eine tolle Balance zwischen 
Komik, Romantik und auch Tragik. 
Neben der tollen Leistung der bei- 
den Hauptdarsteller Himesh Pa- 
tel und Lily James wissen auch die 
Nebenrollen zu überzeugen, etwa 
der viel Selbstironie beweisende 
Ed Sheeran, der sich selbst spielt, 
oder Kate McKinnon als dessen 
übertrieben fiese Managerin. Die 
Menschheit hat in Yesterday üb- 
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тч осона у» SLUMDOG MILLIONAIRE sun von ks TATSÄCHLICH LIEBE 
Gestern kannte jeder 
Heute kann sich nur noch Jack ан. 
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rigens nicht nur die Beatles ver- 
gessen — was sonst noch alles im 
weltweiten Bewusstsein fehlt, spoi- 
lern wir an dieser Stelle aber nicht, 
denn hier lauern mitunter die bes- 


ten Lacher. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 116 Minuten 
Extras Alternatives Ende, 


gekürzte Szenen, div. Features 


Testurteil 


Wednesday 13 - Necrophaze 


Halloween steht vor der Tür — und hier ist auch gleich schon mal der passende Soundtrack! 


THERES A PARTY... МЛ DRING YOUR © 
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MUSIK | Sänger Wednesday 13 
erlangte einst Bekanntheit als 
Sänger der beiden mittlerweile 
aufgelösten Horrorpunk-Com- 
bos Frankenstein Drag Queens 
from Planet 13 und Murder- 
dolls. Logisch also, dass er 
auch auf dem mittlerweile ach- 
ten Album seiner selbstbetitel- 
ten Solo-Band dem Genre wei- 
testgehend treu bleibt. So gibt 
es poppigere Songs mit Mur- 
derdolls-Schlagseite, wie etwa 


„Life Will Kill Us All“, rotzigere Stü- 
cke wie das mit Gastsänger Alexi Lai- 
ho (Children of Bodom) eingesun- 
gene „Animal (Fuck Like A Beast)“, 
und auch Tracks mit White-Zom- 
bie-Industrial-Einfluss, beispiels- 
weise „Bring your Own Blood“ oder 
„Zodiac Killer“. Sogar ein Ausflug 
in Black-Metal-ähnliche Gefilde ist 
mit „The Hearse“ an Bord. Dennoch 
bleibt bei alledem das Grundgerüst 
aus Horrorpunk und Glam Metal je- 
derzeit hörbar. Neben Laiho fanden 


sich auch noch weitere Gastsänger 
im Studio ein. Der Großmeister des 
Schockrock himself Alice Cooper 
etwa spricht das Intro des Titelstücks 
und die End Credits, und im persön- 
lichen Highlight des Albums, „Mons- 
ter“, gibt sich Lacuna Coils Cristina 
Scabbia die Ehre. SASCHA LOHMÜLLER 
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Genre Horrorpunk/Metal 
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Opeth - 


In Cauda Venenum 


Opeth setzen den Weg der letzten Alben fort 
— jetzt allerdings auch auf Schwedisch. 


MUSIK | Jemand, der Opeth zuletzt 
vor 20 Jahren gehört hat und nun 
eine der neueren Scheiben einlegt, 
wird sich wahrscheinlich fragen, ob 
er sich vergriffen hat. Daran ändert 
auch Album Nummer 13 - In Cau- 
da Venenum - nichts. Es bleibt da- 
bei: Growls und Death-Metal-Pas- 
sagen sind nach wie vor pass& im 
progressiven Stilmix der Schweden. 
Vielmehr orientieren sich die Her- 
ren um Mastermind Mikael Äker- 
feldt an dem mit Heritage von 2011 
eingeschlagenen und auf den bei- 
den nächsten Alben Pale Commu- 
nion und Sorceress fortgeführten 
Weg. Progressive Rockmusik, stets 
schwankend zwischen verträum- 


ten, ruhigen Akustik-Passagen, jaz- 
zigen Einschüben und ja, auch dem 
ein oder anderen laut-groovenden 
Part, der an alte Zeiten erinnert, 
etwa im fantastischen „Charlatan“ 
oder in den Mittelteilen von „Next 
of Kin“ und „Continuum“. Über 
all dem schwebt der mittlerweile 
durchweg klare, kraftvolle Gesang 
von Äkerfeldt selbst, der in den ru- 
higen Momenten mehr denn je an 
den Bruder im Geiste Steven Wil- 
son erinnert. Doch Opeth wäre 
nicht Opeth, wenn sie für In Cauda 
Venenum keine Experimente wagen 
würden. Diesmal ist es ein sprach- 
liches: Neben der englischen Ver- 
sion erscheint das Album auch 
noch komplett auf Schwedisch, was 
Äkerfeldt sogar als die Hauptvari- 
ante ansieht — dadurch wirken die 
Songs gleich noch einmal fremdar- 
tiger und komplizierter als ohnehin 
schon, aber dadurch nicht minder 
interessant. Und vor allem: in jeder 


Form großartig. SASCHA LOHMÜLLER 
Label Nuclear Blast 
Genre Progressive Rock 
уб 27. September 2019 
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König der Angst 


Wenn Batman auf Scarecrow trifft, kann das 
richtig gut sein. Oder es ist so wie dieser Comic. 


COMIC | Als Batman mal wieder 
den Joker im Arkham Asylum ab- 
liefert, kommt es zu einem Ge- 
fangenenaufstand. Zwar kann der 
Flattermann Fieslinge wie Poison 
Ivy, Bane, Two-Face oder Mr. Free- 
ze schnell wieder hinter Gitter 
bringen, doch Scarecrow nimmt 
eine Geisel und entkommt. Bat- 
man ist dem ehemaligen Dr. Jo- 
nathan Crane zwar auf den Fer- 
sen, doch so landet er in einem 
perfiden Spiel. Scarecrow setzt 
den Dunklen Ritter nämlich un- 
ter Angstgas und erforscht so die 
tief vergrabenen Geheimnisse von 
Bruce Wayne. Dabei stößt Batman 
immer wieder auf die Frage: Wür- 
de es Gotham ohne Batman nicht 
besser gehen? Die Prämisse von 
König der Angst ist wirklich span- 
nend, doch leider mangelt es dem 
Autoren Scott Peterson an dra- 
maturgischem Geschick. Oftmals 
scheint es so, als könne er sich 
nicht entscheiden, ob sein Werk 
humorvoll oder düster und ernst 
sein soll. Beides zusammen be- 
kommt er nicht unter einen Hut. 
Zudem gibt es einige kleinere Lo- 
giklöcher in seiner Geschichte. 


Das ist durchaus schade, denn so 
kann die düstere Kunst von Zeich- 
ner Kelley Jones nie ihre Atmo- 
sphäre entfalten. König der Angst 
könnte so viel mehr sein, ist aber 
nur ein netter Batman-Comic für 
zwischendurch und schnell wie- 
der vergessen. CHRISTIAN DÖRRE 
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Ihe Dead Don’t Die 


Jim Jarmusch zeigt uns in seinem neuesten Film eine etwas andere Zombie-Apokalypse. 
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BLU-RAY | Wer das bisherige Schaf- 
fen von Regisseur Jim Jarmusch 
verfolgt hat, weiß auch schon, was 
ihn in The Dead Don’t Die erwar- 
tet: Skurrile Charaktere, düsterer, 
trockener Humor, der auch mal 
die Vierte Wand durchbricht, und 
eine entschleunigte, fast übertrie- 
ben ruhige Inszenierung. Das än- 
dert sich auch dann nicht, wenn es 
wie hier um eine globale Zombie- 
Apokalypse geht, ausgelöst durch 
eine menschgemachte Klimaka- 
tastrophe (huch?). Zu sehen be- 
kommen wir jedoch nur das ver- 
schlafene Kaff Centerville und wie 
dessen verschrobene, oftmals et- 


was simple Einwohner auf die wan- 
delnden Untoten reagieren. Dement- 
sprechend stehen auch nicht Action 
und Schockeffekte im Vordergrund, 
sondern die Figuren, die Dialoge und 
die immer wieder durchscheinende, 
beißende Gesellschaftskritik. Gen- 
retypisch bekommen wir aber auch 
einige tiefrote Splatter-Szenen ser- 
viert, die einen geradezu grotesken 
Kontrast zum gemächlichen Rest 
bilden. Zudem ist der Film bis in die 
Nebenrollen toll besetzt. Die beiden 
Cop-Hauptcharaktere etwa werden 
wunderbar stoisch und ausdrucks- 
los von Bill Murray und Adam „Kylo 
Ren“ Driver dargestellt, die wehrhaf- 


te, seltsame Totenbestatterin von der 
nicht weniger seltsamen Tilda Swin- 
ton. In weiteren Rollen sehen wir un- 
ter anderem Chlo& Sevigny, Dan- 
ny Glover, Steve Buscemi, Iggy Pop, 
Tom Waits und Selena Gomez. Aller- 
dings muss man sich natürlich auf 
die langsame, lakonische, und im 
letzten Akt komplett abgedrehte Jar- 
musch-Erzählweise einlassen — ei- 
nen zweiten Shaun of the Dead sollte 
man nicht erwarten. SASCHA LOHMÜLLER 


Laufzeit ca. 105 Minuten 
Extras Diverse Features 
(u. a. Bill Murray: Zombiejäger) 


play* | 11.2019 | 97 


_— 


ausblick play 


Star Wars 


Jedigkalle 


Einen knappen Monat vor Release rechnen wir mit neuen тд Star Wars -Solo-Abenteu: 
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Ausführlicher Test zum Reboot der Racer-Reihe 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz Monats 


a) Cal Kestis 
b) Bal Pestis 
c) Tal Destis 


Wie heißt der Jedi-Pada- 
wan, den der Spieler in 
Fallen Order steuert? 


In welchem Meer befindet 
sich die fiktive Insel, auf der 
Breakpoint spielt? 

a) Atlantik 

b) Pazifik 

c) Ostsee 


Zu welcher übergeordneten 
Renn-Reihe gehören eigent- 
lich die Grid-Spiele? 


a) Test Drive 
b) TOCA Touring Cars 
c) Sega Rally 
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